м: (56) 


август 2004 год 


Издается с января 
2000 года 


Выходит 
раз в месяц 


В розницу 
цена свободная 


в Обзоры 

@гоипа Согиго! 2: Орегайоп Еходиз 
ое Орегавопз: Турнооп Р!5пд 
Мазнед 

Братья-Пилоты. Обратная сторона 
Земли 

В Тылу Врага 


Ш Анонс 

Те Вага'$ Тае 

Ем! бепи$ 

Одиссея капитана Блада 

Корсары 2: Дети Капитана Шарпа 


в Приставки 
Опитизва 3: Бетоп 506 
Везет! Ем: Ошфгеак 


©Лрохождение 


Периметр 


в Путеводитель 
ой-!пе 

ЕНТЕ САМЕЗ: 

Дети призрачных звезд 


Ш Недорого 
и сердито 
№-Саде 90 


в Кино 


Вокруг Света за 80 дней 
Оптом дешевле 
- Забирая жизни 


о Риддика 
Ш Подробности 


Тег 3: БеаФу Зпадо\$ 


Ш Новинки _ 
локализации 

Ранк ег: Крещенный кровью 

Лорды войны: ВаШесгу! 

Мго Ратйу 

МОК2: Аптадеддоп 

100 лет войны 


Ш Настольные игри 
Мадс Ме баМеппо. Часть Вторая 


ш Другие миры 
"Ночной Дозор" 
Толкин и Средиземье 


а - = = & 
[У ГАТИ 
А | 
ЗУЗТЕМ$ 
Компьютеры $Кузуфете 
— доступны всем! 


Тел. 205-00-55, 205-00-77 
ул. Дунина-Марцинкевича, 
д. 6, корпус 2 
ст. метро “Пушкинская” 


вирт НЫЕ 
1975 р ^ 


ВИр:/Лллмм.пеюог.гиип$К.Бу/иг 
е-тай: и@пеогте !а.согт 


_ Без всякого. 
_ Преоувеоличения „ 
_ скажу, что первые 
несколько минут 
после запуска 
_@тоцлд Сопиго! 2 
} любой человек, 
обладающий 
машиной уровня 
выше среднего, 
будет сидеть, 
_ Открыв-рот 
—от-изумления. 
| к >= ча | 


9 ВИА" 


ПРЕКАНОМ 


И 0 3312121 


№ рн 
_эразья-Пилоты 
Обратная сторона Земли 


‚ 
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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 
РЕЛИЗЫ ФФ ФФФФФФФФеооо 


Жарааа... Тишшиинаа... Скуккотааа... — примерно этими тремя словами 
можно охарактеризовать обстановку на игровом рынке в июле. Толковых игр 
как-то не слишком много припоминается — Зо Орегавопз: Турпооп Ето 
(стр. 13), квест Братья Пилоты: Обратная сторона Земли (стр. 15), отличная 
русская стратегия реального времени по ВОВ В тылу врага (стр. 14), а также 
красивая и любопытная ЗО АТ$З @гоипа СопНо] 2 (стр. 16-17) ... 

Что ждать от августа? Несомненно, Боот Ш (наконец-то!). Возможно, окон- 
чательно прояснятся расплывчатые данные о сроках появления На 2, 
КР-2 и ЗЛ.АЛ_ К.Е.В. Впрочем, думаю, Дума нам, чтобы не скучать, хватит — 
грех ведь за монитором сидеть в хорошую погоду! Пока вы решаете, куда рва- 
нуть в отпуск, постараюсь развеять сонную летнюю атмосферу интересными 
новостями, которые нет-нет да проскакивали на информационных лентах. 


АНОНСЫ Ф® ФФ ФФФФФФФФоео 


Содетазегз анонсировала очередную игру серии Сойтз МсВае Вайу — 
СМВН 2005 появится в конце сентября на РС, Р52 и Хбох одновременно. 
Кроме многочисленных количественных изменений, игра обещает принес- 
ти и качественные, в частности, режим карьеры, заметно улучшенную мо- 
дель повреждений (отваливающаяся с автомобилей краска) и прочие рю- 
шечки. Официальный сайт — НАр:/Амиим.содетазег$.со.иК/сойпгтсгае2005/ 
(скриншоты там, как обычно, симпатичные). 

Российская команда Виг\ сообщила о старте работы над третьей частью 
ВР@ Златогорье. Златогорье 3 предстанет перед игроками в полном ЗО и 
похвастается новым движком с поддержкой фишек ОХ9, дополнительными 
классами персонажей, а также заметно переработанными ролевой и бо- 
евой системами. Дата выхода и подробности (по слухам, игра будет 
“ответом” Со с) пока не оглашаются. 


ИНТЕРНЕТ ® ФФ ФФФФФФФФФо 


Сайт экономического сима Воегсоа ег Тусооп 3 от Ай открылся по адре- 
су ИНр:/Лммм.аай.согп/гоПегсоазепусоог/, а Соо Етрие от ЕпйоНЕ — тут, на 
НЁр:/Аллмм.епоНЕсогт/ге/. Асймеюп же обновила сайт Воте: То! Умаг — 
ИНр:/Аллллм доаймиаг.сог/дате/. 


Войегсоаяег Тусооп 3 


НАЕЕ-ЦЕЕ 2 


\Уа№ме выводит работы над амбици- 
ознейшим На!-Ые 2 на финишную 
прямую. 


Глава компании, товарищ Гейб Нью- 
элл, в комментариях представителю 
сайта НЁ2 \/опа — (пирУАммм. 
Н2мойа.соп/а«е234.НМп?) сказал, 
что с теперешним темпом отлова 
багов их количество сойдет к нулю 
через 16 дней (5 августа) — опти- 
мист он, этот дядя Гейб. Любой про- 
граммист скажет, что 100% багов в 
программе (а тем более в столь 
сложной) отловить просто-напросто 
невозможно. Но все равно приятно, 
что борьба с глюками идет полным 
ходом — надеюсь, до релиза остает- 


ся уже чуть-чуть. Это предположе- | 


ние подтверждает и активно продви- 
гающийся процесс озвучки. К 
сожалению, из старых извест- 
ных “актеров” останется 
только Майк Шапиро (го- 
пос С-Мап-а и Барни 
Калхуна), чьим же голо- 

сом будет говорить 
Фримен, пока и вовсе 
неизвестно. 

` Кроме того (присядь- 

те), судя по образцам 
звуков (АНр://Амим. 2. 
п/согптлет/?10907212 

78 — пусть звучат они 
немного странно) и кос- 
венным подтверждени- 

ям компании, НаН-Ше 2 

будет выпущен и в рус- | 
ской редакции самой * 
\Уаме (!). Беспреце- 
дентный факт на моей 
памяти, а также еще 


один довод в пользу покупки лицен- 
зионной версии. 

Нан-ИШе 2 будет сравнительно не- 
требователен к железу: в минималь- 
ных системных требованиях значат- 
ся процессор с частотой 1.2 СН?, 
256 МВ ВАМ, а также совместимая 
с ОиесХ 7 видеокарта. Рекомендо- 
ванная конфигурация отнюдь не ка- 
жется фантастичной: 2.4 СН»х про- 
цессор, 512 МВ памяти и ОХ9-сов- 


местимый ускоритель. Божески? 1 


Во-во! А все дело в хорошей мас- 
штабируемости движка. 
Кстати, ‘благодаря но- 
вому сетевому движ- 
Е ку Зоигсе, игра смо- 
жет поддерживать до 
256 игроков одновре- 
менно. Ждем осени! 


Ур-р-а, дождались! Новый проект 
легендарной №2 ЗоЙ\маге, великий 
и ужасный (0-0-о, нам обещают са- 
мую страшную игру, когда-либо 
выходившую на РС!) ОООМ 1! от- 
правился в печать. К моменту, 
когда вы будете читать эти строки, 
он наверняка появится в продаже. 
Официальная дата релиза — 3 ав- 
густа. Готовьте себя и свои ком- 
пьютеры к "тсгеЫе дата ехре- 
пепсе", как любят выражаться за- 
рубежные игроделы и журналисты. 
Говоря же русским языком, "это 
будет круто!" 


ОООМ №, несмотря на множество 
противоречивых спекуляций, обла- 
дает достаточно демократичными 
требованиями к железу: поиграть 
можно будет даже на машинах со 
слабыми процессорами (-1,5 СН?), 
картами класса СеРогсе МХ и 384 
МВ ВАМ. Для нормальной игры на 


средних настройках, судя по всему, 
должно хватить современной сред- 
ней конфигурации (2 СН? СРЦ, 512 
МВ ВАМ, СеРогсе ЕХ 5700+ / Радеоп 
9600+). Конечно, шутер найдет, чем 
загрузить и сверхмощные конфигу- 
рации: для игры в Уйга-режиме, ког- 
да текстуры не пакуются вовсе, по- 
надобится акселератор с 512 МВ ви- 
деопамяти — они появятся на рын- 
ке, в лучшем случае, осенью. Изве- 
стна давняя взаимная любовь Ю к 
пМа — поэтому неудивительно, что 
именно графический флагман по- 
следней, видеокарта 6800 (Лта, ока- 
зывается самой мощной картой для 
Воот Ш, судя по предварительным 
тестам (ВИр://Амимм2.Пагаоср.сог/аи- 
сет ай=МоОу). 

Журналисты из РС Сатег тоже 
успели наложить свои лапки на све- 
женький суперхит. Из обзора, кото- 
рый время от времени маячит в Ин- 
тернете (по тех пор, пока его не за- 


метят проворные сотрудники редак- 
ции), можно узнать, что ОООМ Ш 
(вы еще сомневаетесь?) — рулез. 
По качеству графики, говорилось в 
обзоре, он на голову выше самого 
технологичного на данный момент 
Раг Сту. В этом, собственно, опять- 
таки сомневающихся было мало. Го- 
ворить о проекте можно долго (и о 
недавно открытом Фоот3.сот упо- 
мянуть, и о переработанной леген- 
дарной "Тне Едде" среди мультипле- 
ерных карт, и о грядущей поддержке 
ЕАХ Адуапсей НО 4.0, и о музыке 
Криса Вренны, и о байках от разра- 
ботчиков), но ведь Он уже совсем 
близко! На пороге буквально! Сов- 
сем чуть-чуть осталось ждать, чтобы 
оценить. В следующем номере, ко- 
нечно, будет обзор, но лично я ни- 
сколечко не сомневаюсь в том, что 
нас ждет Игра с большой буквы. На- 
стоящий шедевр от признанных мас- 
теров своего дела. 


а Маегз Ризез 


Ра|ош 3, ТЕЗ 4 и все-все-все 


Полудохлая (даже "без определен- 
ного офиса существования") 
пеграу за несколько сотен тысяч 
долларов продала права на разра- 
ботку и издание РаНош 3... кому 
бы вы думали? Вешезда! 


Конечно, разработчики Ваддеца! 
Мотомипа — отнюдь не самый пло- 
хой вариант, но можно с увереннос- 
тью утверждать, что третья часть ле- 
гендарного ролевого сериала уже не 
будет такой, как прежде. И дело даже 
не в отсутствии $.Р.Е_С.1-А.Ё., изоме- 
трии и прочих характерных элемен- 
тов. Дело в том, что бренд сам по се- 


бе ничего не значит без разрабаты- 
вавших его людей. А команды, прило- 
жившей руку к РаЮ\ 1-2, в ВеФезаа 
нет и не предвидится. Несмотря на 
все уверения Ветезада-вцев, боюсь, 
в лице Ра!юцЕ 3 нас ждет постапока- 
липтический Моггомлпа, пусть даже и 
со знакомым миром/героями. Хотя и 
это, не поверите, замечательно (по- 
тому что все могло быть гораздо ху- 
же). Кстати, разработка Райоц 3 (вы- 
ход — не раньше конца 2005 года) бу- 
дет вестись параллельно с таинствен- 
ным Тве Еюег Эсгой$ 4. 


Николай "Мекку" Щетько 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


Гири ХХФУХХУ ХХ ХХХ № НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Ы Чфта Х: Одуззеу была отменена 
(и 20 млн долларов, потраченных на 
разработку, соответственно, потеря- 
ны), а занимавшаяся ею команда 
переключится на игры серии Игла 
Оппе — в частности, на аддон 
И та Оппе: батига!г Етрие. 


Вначале июля авторитетный сайт 
Еигодатег  (ИНр://Амулм.еигодатег. 
пе!) опубликовал интервью с ребята- 
ми из Ерю, которые рассказали не- 
мало интересного о новом движке 
ЦпгеаГЕпоте 3 (скриншоты, если вы 
не видели, впечатляют — 
ИНр:/Аллим.еигодатег.пе/уайюе.рИр? 
асе 4=55552). Например, из ин- 
тервью можно узнать, что первые иг- 
ры на новом движке появятся не 
раньше 2006 года (на данный момент 
такие игры даже не анонсированы), 
что он будет вовсю использовать пик- 
сельные шейдеры 3.0 и что только 
нынешние топовые карты (СЕ 6800) 
смогут продемонстрировать доста- 
точную производительность. 
” 

Ходят слухи, что последующие 
проекты Аап будут защищены 
ЗагРогсе 3. Это прибавит мучений 
как пиратам, так и честным пользо- 
ватепям лицензионных версий — 
капризность этой весыма мощной 
защиты уже стала притчей во язы- 
цех. 


Ь В интервью 1©№ (пНр://релюп.согл/ 
а<е5/526/526442р1 ит) руководи- 
тель проекта $.Т.А.Г.К.Е.В.: Тве 
Эвадом/ оЁ Снетобу! Андрей Боль- 
шаков сказал, что игра находится в 
стадии бета-тестирования, а релиз 
намечен на эту осень. Очевидно. 
"сильных мира сего" (На-Ше 2 и 
Роот 3) разработчики не боятся — 
что ж, наверное, тому есть причины. 
Совсем скоро все увидим сами. 


Ы Сгуек выпустила патч версии 1.2 
для красивейшего шутера Раг Сту. Он 
добавляет в игру поддержку пиксель- 
ных шейдеров 3.0 (доступны в картах 
СеРогсе 6800), благодаря чему в не- 
которых сценах производительность 
заметно повышается. К сожалению, 
качественно оценить новые впечат- 
ляющие эффекты освещения на пик- 
сельных шейдерах 3.0 можно будет 
лишь в патче 1.3, но тестовые скрины 
радуют уже сейчас (ИИр:/ИАмммхЬ 
сот/лаео2Лтадез/Ас12/с13-0Х.|рд, 
Х=1,2,3,4). К слову, компания Сгуек 
недавно подписала долгосрочный до- 
говор о партнерстве с ЕА. 


Ы Закрыта Оинаде Сатез — ком- 
пания-разработчик, известная по иг- 
рам Вед Расвоп 2, Безсег 3 и кон- 
сольному шутеру Анег Еспо. ТНО, 
как и многие крупные компании, 
стремится избавляться от непри- 
быльных студий. 


ЬЙ Тодд Холленшид (ТоФ@ Нойеп- 
энеад), глава 2 ЗоЙмаге. в интервью 
СА ТесН ТУ проговорился, что Вет 
{© Саз!е \\/оНепет 2 находится в 
разработке. Правда, в конкретику не 
ударялся, но можно предположить, 
что сиквелом занимается Сгау МаНег 
Знаю$ или ЗразН Батабе. 


о я ВИ 


< >> 
— ыы ммм МЕМООМРОТЕЕ $ сот Е 


‚ Ф.бкорииы, 109, Ш. 264-22-25, ЗАРИ, 26303-46 


2 
МЫ ПОМОЖЕМ ВАМ [7 
ВСЕ ЧТО (ВАЗАНО © КОМПЬЮТЕРАМИ 


ЬЯ Симулятор субмарины Эйем 
Нипег 3 перенесен: ЦЫзой планиру- 
ет выпустить игру в первом кварта- 
ле следующего года. Мюгозой тоже 
не радует пунктуальностью: встреча 
с Рипдеоп Зеде 2 намечается те- 
перь на весну 2005 года. Примерно 
тогда же, в начале 2005, стоит ждать 
и ТР$ Адуепт Аюпд от Мае5со. 


Маса Чатани (Маза Сваап), фин- 
директор Зопу Сотрщег Етецат- 
тей на Раузавоп Меейпд проин- 
формировал общественность, что 
"бета-версия" Р!ауаноп 3 будет 
представлена на следующей ЕЗ. 


В своем ежегодном отчете ком- 
пания Визтез$ ЗоНмаге АШапсе 
опубликовала (ВНр:/Амилм.6за.ого/) 
некоторые любопытные данные о 
мировом компьютерном пиратстве 
в 2003 году. Так, согласно докумен- 
ту, 36% всего ПО в мире — пират- 
ское. Сильнее всего пираты бесчин- 
ствуют в Восточной Европе (71%), а 
наиболее хлипки их позиции в Аме- 
рике и Канаде — 23%. Мировые по- 
тери от пиратства в прошлом году 
составили почти 29 млрд. долларов. 


По слухам, Ва планирует 
привлечь консольного разработчи- 
ка, Эммпо' Аре Зию$5, к совмест- 
ной работе над Загсгай: СНо$1. 


Ы] Российская компания К-О АВ со 
своим оригинальным ВТ$-проектом 
Периметр станет соискателем круп- 
ной европейской премии Беуеюр 
паизну Ехсейепсе Амага. В номина- 
ции "Новый оригинальный РС-про- 

кт" Периметру будут противостоять 
Раг Сгу, РапкИег, ХШ и Этае$: РЕМ 
ир уоиг Ше. По номинации "Иннова- 
ция" отечественному проекту при- 
лется соперничать с ЕуеТоу, ХШ, 
АПеп5 2004 и ТгаскМата. 


БЯ Игра про Сэма Фишера в его тре- 
тьей инкарнации будет называться 
Тот Сапсу`$ Эритег Сей 3: Свао$ 
Треогу. Разобраться в теории хаоса 
все желающие смогут в этом году. 
аккурат под Рождество. 


ЬЙ По неподтвержденным данным, 
Ап готовит к выпуску суперкомпиля- 
цию, посвященную Смгавоп 3 — 
Смганоп 3 Сотрее. Она будет 
включать саму СМйха®юп 3 и оба адд- 
она, Сопаиез{$ и Рау Ме \М\/опА. Также 
планируется платиновое переиздание 
Меуепммег №05 на 5СЬ, однако не- 
известно, будут пи коллекционные 
тайтлы продаваться где-нибудь, кроме 
Австралии. ЕА тоже не преминет сру- 
бить лишнюю деньгу на особо упертых 
фанатах. для чего выпустит осенью 
подарочный О\О-релиз 5йт$ 2 и рас- 
ширенное издание Меда! оЁ Нопог 
РасЯс Аззаий: Отесюгз Ед йюп (новое 
оружие, галерея агитплакатов, доку- 
ментальный фильм о создании игры и 
т.п. бонусы). 


Ы 1С планирует издать в локализа- 
ции такие блокбастеры, как Сай с 
Риу: Упйеа ОНепзме, Зраег-Мап 2, 
Воте: То! \\/аг, Засийсе и Те 
Сите: Энке оЕЁА. 
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РашкИег: Крещенный кровью 
Разработчик: Реоре Сап Ну 
Локализатор: Акелла 


ИЕ .. а к Е? 
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_РАПУКИТЕВ 


Убийца демонов и прочей всевоз- 
можной нечисти с колометом напе- 
ревес ворвался в нашу жизнь всего- 
то несколько месяцев назад и уже 
чинно прошествовал в теплый уголок, 
который угрюмо освободил ему 
Зепоиз Зат в нашем сердце. 
РайКИег вслед за вторым болезнен- 
ным Максом раскрыл все прелести 
физического движка Намос, напару с 
РагСту удивил отличной графикой, от- 
пихнул в сторону динамизм ЦТ2004 и 
показал, как надо правильно расчле- 
нять врагов и пожирать их отврати- 
тельные сатанинские души. 

Даниэль Гарнер, главный герой 
этой виртуальной мясорубки, дал 
нам возможность своими глазами 
увидеть талантливую работу дизай- 
неров на выдержанных в совершен- 
но разных стилях уровнях, послу- 
шать агрессивное рычание монст- 
ров под жесткие залихватские мело- 
дии и остолбенело уставиться в не- 
бо, пытаясь рассмотреть за обпака- 
ми голову очередного босса. Игра 
стала замечательной отдушиной для 
всех, кто мечтал о возвращении 
славных готических традиций 
Онаке, а несколько уровней спожно- 
сти и возможность получения аль- 
тернативного хэпиенда обеспечива- 
ют практически бесконечную реиг- 
рабельность. 

Акелле же, учитывая специфику 
игры (читай, ее малую смысловую 
нагрузку), работы было немного: оз- 
вучить ролики да перевести неболь- 
шое меню. Со вторым компании 
удалось справиться без огрехов. 
Имеется очень хороший, близкий к 
оригинальному шрифт, слова при- 
держиваются отведенных границ, да 
и перевод их на приемлемый рус- 
ский сложно назвать болыной про- 
блемой. Зато с озвучкой межмисси- 
онных роликов вышла небольшая 
накладка. Если в радиопостановке 
про Василия Теркина голос актера, 
научившего Даниэла Гарнера наше- 
му родному языку, звучал бы более 
чем уместно, то здесь простецкие 
интонации победителя легионов 
проклятых не смотрятся... противно 
даже. Также локализацию не красит 
и тот факт, что за русской речью 
внятно слышны английские слова. 

Оценка локализации: 7 


Лорды войны: Ваесгуй 
Разработчик: тйпйе итегасвуе 
Локализатор: Акелла 


емо мыл 


Очередные Варпорды оказались со- 


вершенно неотличимы от своих 
предшественников. Нас опять пыта- 
ются убедить в том, что в хорошей 
стратегии всего должно быть много: 
и рас, и героев. и миссий, и заклина- 
ний... Но мы ведь на это не поведем- 
ся, не так ли? 16 рас — это перебор, 
бесконечные однообразные миссии 
— на очень редкого любителя, воз- 
можность прокачивать уникального 
героя как душе угодно уместно смо- 
трится в асвоп/ВРС, но только не в 
стратегиях. Однако есть в этой се- 
рии что-то милое, из-за чего берут 

ее люди и играют днями, и ночами, 
пока не надоест. 


Крепкий середнячок с устаревшей 
графикой и отсутствием свежих 
идей так же тянет на третью часть, 
как и предыдущая — на вторую. 
Впрочем, для обладателей старых 
машин и эта игра поможет неплохо 
провести жаркое лето, забившись в 
темный угол со своим компьютером. 

Компания Акелла меня приятно 
удивила тем, что решилась перевести 
недоступное бывшим локализаторам 
серии ("Новый диск") слово \Майогов, 
но спасовала перед Ващесгу (боевой 
клич). Далее же нас встречает все то 
же убого оформленное меню на за- 
мечательном русском языке, хоро- 
ший и читабельный шрифт (пусть и 
мелковатый в разрешении 1024х768) 
да придурковато-веселая озвучка 
юнитов в стиле "цирк уехал, а клоуны 
остались". Хочется отметить лишь то, 
что в английской версии пафоса не 
было, несмотря на то, что несли сол- 
даты явную героическую чушь. Лока- 
лизованные же "Порды войны" ино- 
гда заставляют хрюкать не от слов, а 
от того, как они были произнесены. В 
общем, пошутили актеры неплохо, 
только вся их работа как-то не вяжет- 
ся с серьезной лирической музыкой 
и мрачными картинками героев. 

Оценка локализации: 7 


Миго РатИу 
Разработчик: ОерНеуе Етегаптет 
Локализатор: Акелла 


в наш просвещенный век очень 
сложно найти человека, который бы 
с удовольствием играл в эту низко- 
пробную корейскую порделку. Хотя 
на руках у разработчиков были все 
карты, даже кропленые, с помощью 
которых можно было найти своему 
детищу место под жарким шутеров- 
ским солнцем: и движок от 5епои5 
Зат, и забавные главные герои 
(злобный папа с болтающейся на 
шее мамочкой), и слезливая исто- 
рия о похищении их ребенка... Но не 
вышло. На деле же мы имеем абсо- 
лютно тупое и неинтересное мочи- 
лово, отвратительный дизайн уров- 
ней, жуткие модели всех и вся, 
включая сладкую парочку главных 
героев, и невозможную музыкаль- 
ную дорожку, которая способна за 
считанные минуты довести до бепо- 
го каления абсолютно любого чепо- 
века. Не иначе, как разработчики 
решили превратить жизнь человека, 
которого нелегкая заставила купить 
Миго Еатйу, в форменный кошмар. 

Акелла же решила слегка скра- 
сить жизнь тем мазахистам, кото- 
рые, скрепя зубами, решатся пройти 
это убожество до конца. Локализа- 
ция выполнена на блестящем уров- 
не. Это касается и замечательной 
озвучки, и веселых шрифтов, и са- 
мое главное — отличного юморного 
перевода. В это стало даже можно 
играть!.. На целых полчаса больше, 
чем в английскую версию. 

Оценка локализации: 8 


МОК2: Агтадейбоп 


Разработчик: ВоИ/аге Согрогайоп 
Локализатор: 1С 


Взрывная, бесподобная, уникальная 
и веселая аркадная стреляйка от со- 


здателей культовых Вадиг$ бае вер-` 
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нулась к нам спустя много-много лет 
благодаря усилиям компании 1С. Да- 
да. Английская версия МОК2 увидела 
свет еще в 2000 году и завоевала аб- 
солютно неимоверное количество 
всевозможных наград. Рассказывать 
о ней так же не имеет смысла, как в 
очередной раз объяснять кому-то ге- 
ниальность Райоцка. Но, видимо, при- 
дется, учитывая, сколько воды с тех 
пор утекло через наши сливные боч- 
ки и сколько новичков пополнило 
стройную армию геймеров. 

МОК2 — это сумасшедшая паро- 
дия на все что угодно, форменное 
издевательство над устоявшимися 
стереотипами вообще и над амери- 
канскими комиксами в частности. 
Юмор, шутки, неожиданные сцены, в 
которых наши супергерои попадают 
в дурацкие ситуации, приводят к то- 
му, что игрок большую часть време- 
ни проводит под столом, катаясь от 
смеха. МОК? на то время (да и сей- 
час ничего) обладала потрясающе 
красивым движком, превосходным 
дизайном и стильной музыкальной 
дорожкой, которая, без всяких со- 
мнений, достойна отвоевать поло- 
женное ей место в рауйЁе вашего 
музыкального плейера. Кто не играл 
— играть в обязательном порядке. 

Локализация от 1С же способству- 
ет тому, что ваша коллекция может 
пополниться не только хорошей иг- 
рой, но и еще образчиком того, как 
надо переводить игры. Здесь самое 
главное было угадать с голосами ге- 
роев, постараться воссоздать такие 
интонации, которые бы не нарушали 
атмосферы игры. И это было сделано! 
И полотер Крурт. нацепивший костюм 
супергероя, и сумасшедший профес- 
сор Хокинс, и прочие персонажи о3- 
вучены замечательно. Хоть голоса и 
не такие, какими были в английской 
версии, но здесь они смотрятся даже 
еще уместнее. О текстовом переводе 
также беспокоиться нечего: как и 
ожидалось, огрехов нет. 

Оценка локализации: 9 
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100 лет войны 
Название в оригинале: 
Еигора Ипмегзай: Тиюо Трпгопез 
Разработчик: Рагадох Емепаттет 
Локализатор: ЗпоифБа! 
. Студия Эпома! 
постоянно пере- 
водит новые ра- 
_ | боты от Рагайох 
| Епецаттег. Не 
| стала исключе- 
нием и стратегия 
Тмюо Тигопез, рас- 
сказывающая о 
событиях Сто- 
| летней войны (а 
также Войны Алой и Белой Розы). Са- 
ма игра стала достаточно среднень- 
ким проектом (подробный обзор игры 
вы можете прочитать в ближайших 
номерах КГ), а вот относительно пере- 
вода хотелось бы сказать несколько 
хороших слов. Выполнен он на высо- 
ком уровне, ведь Эпом/оай консульти- 
руют (да и работают там} немало хо- 
роших специалистов по истории. Соот- 
ветственно, некоторые термины подо- 
браны ничуть не хуже, нежели в ори- 
гинале. Локализаторы не зря ели свой 
хлеб, и знают, что па переводится 
не названием органов охраны право- 
порядка, а словом "ополчение". Пере- 
вод описаний исторических событий 
сделан так, что может служить даже 
маленьким пособием по истории. 
Практически на каждом шагу мы ощу- 
щаем себя действительно в центре ис- 
торических событий того времени. Но 
на этом все не остановилось. Эпом\ай 
любит исправлять и добавлять покали- 
зации стратегий от Рагадох Ещейат- 
гег%, не стала исключением и эта игра. 
Число исторических событий специ- 
ально для локализованной версии бы- 
ло расширено, и здесь мы также ощу- 
щаем себя "впереди планеты всей". 

В общем и целом, данная локали- 
зация представляет из себя по-на- 
стоящему мощный продукт. Нечасто 
выходит так, что перевод стоит вы- 
ше оригинала по уровню, но в дан- 
ном случае произошло именно так. 
И только из-за качества локализа- 
ции я пересилил себя и заставил 
пройти кампанию до конца. Причем, 
несколько раз. 

Оценка локализации: 9. 

Могд! АпдтагзКу 


4 страница Е мех 


НАША ПОЧТА 


Если вы не параноик, то это еще не 
значит, что за вами никто не следит 
Народная мудрость 

Общий привет! Надеюсь, что эти 
слова вы читаете, будучи уже заго- 
релыми и отдохнувшими. Как "нет"?! 
Ну-ка бросайте все дела и срочно в 
отпуск! 

Хотя и на отдыхе, если понадобит- 
ся, дела вас "найдут". Ведь в нашу 
эпоху коммуникаций все меньше 
времени и места остается на личное 
и сокровенное. Необходимая при- 
ватная информация становится до- 
ступной если не всем, то многим. 
Призадумайтесь. сколько "следов" 
вы постоянно оставляете. Каждый 
ваш шаг в сети оседает в глубине 
провайдерских логов. Ваши писыма 
хранятся и пересылаются почтовы- 
ми серверами, и кто-то имеет доступ 
к их базам данных. Ваши траты де- 
нег с кредитной карточки, факты по- 
купки валюты, выезды за рубеж, до- 
ходы и т.п. фиксируются государст- 
вом. Ваши перемещения легко мож- 
но отследить по включенному мо- 
бильному телефону, а для прослуши- 
вания "традиционных" телефонных 
разговоров не обязательно быть 
крутым фрикером... 

Конечно, пока еще не вся жизнь 
целиком может предстать пред чу- 
жими глазами, да и с чтением мыс- 
лей/памяти пока туговато (есть над 
чем работать;). Однако уже имею- 
щиеся широчайшие возможности по 
определению всей подноготной че- 
ловека (без его ведома, разумеется) 
впечатляют и пугают одновременно. 
Страшные предсказания фантасти- 
ки о том времени, когда любой шаг 
человека будет фиксироваться без 
особых усилий, с развитием нано- 
технологий постепенно становятся 
явью. Вот почему многие предпочи- 
тают забываться в виртуальных ми- 
рах — там нет смысла строить из се- 
бя кого-то, можно попробовать про- 
сто побыть собой, что в реальности 
становится все более и более труд- 
ной (а порой и небезопасной) зада- 
чей. 

Разумеется, не стоит сходить с 
ума на этой почве — при острой 
необходимости вас все равно рано 
или поздно вычислят, а так, в боль- 
шинстве случаев, людям с возмож- 
ностями и полномочиями совер- 
шенно неинтересна ваша перепис- 
ка с подругой, диалоги в аське о са- 
мочувствии вашего кота и теле- 
фонные разговоры ни о чем. Одна- 
ко, несмотря на солидный возраст 
совета тов. Козьмы Пруткова, он 
остается как никогда актуален — 
бди! Если думать, прежде чем ска- 
зать/сделать, то "хистори" вашей 
жизни будет приятно не только са- 
мим посмотреть, но и другим пока- 
зать не стыдно. 

Ну что, переходим к письмам? 
Только тс-с-с, никому! 


у . 
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Привет, ВР! Долго хотел на- 
писать в любимую газету, и 
вот, прорвало... О наболевшем: 
хватит говорить, что в РБ 
нет девелоперов! 


Окей, будем говорить что "в РБ 
пока нет серьезных девелоперов". 


Это просто ваше упущение. 
Надо хотя бы заглядывать в 
раздел “Креатив“" на форуме 
(кстати, шпасиба вам большое 
за него). Конечно, все белорис- 
ские проекты можно пересчи- 
тать по пальцам: “ОМилюп” 
(Вир: / /шии.пеозоНватез.атИ- 
ю.пе) от команды М№обой 
Сатез, в котором я принимаю 
участие, “Фиаке:Метегрота“ 
(Вир: / /шишпетвегротАлоб-ги ) 
от русско-белорусской Ва2ог 
Ута Теат, =ТГте Визй=, не 
считая многочисленных шаро- 
вар от Зшагво (ВИр:/ /ишши.зшаг- 
2о.сот) 


Сайт Змагдо не отвечает. 


и онлайн-РИПГ №Нр://шило.йето- 
ег.пеё от Рзусйо (Привет ребя- 


там )}. Плюс многочисленные мо- 
ды (примером тому может слу- 
жить тотальная конверсия от 
МавиощВега, которую он дела- 
ет для конкурса “МаЁе зоте- 
НипЕ Иптещ", что заслуживает 
особых похвал, т.к. победить 
там, среди титанов модострое- 
ния, будет непросто). Конечно. 
делать игры (в наших-то усло- 
виях) непросто. Спонсоров нет 
(кто же будет финансировать 
такое ненужное занятие? } Все, 
пардон, лажают.. 


Если бы было за что хвалить — 
хвалили бы. А так — практически ни 
одного серьезного проекта даже не 
объявлено, а уж про хоть какие-ни- 
будь простейшие альфа-версии и 
разговора не идет. Поэтому какие 
могут быть спонсоры? Начать раз- 
работку проекта нужно самостоя- 
тельно. Довести процесс хотя бы до 
стадии технической демо-версии, а 
потом уж договариваться с издате- 
лями. Это не так сложно, как может 
показаться... Но чего-то, увы, не 
хватает. Тем не менее, хочется ве- 
рить, что это все лишь "пока". 


Мол, у кого возраст не тот, 
кому опыта маловато, а сами 
“лажальщики” дальше моддин- 
га и квестов не заходят (Гого, 
привет!!! =)) Думайте, что хо- 
тите, говорите, что хотите, 
но я буду стоять на своем!!! 


Стой — никто ж не мешает :). 


Не игнорируйте нас! Нам не 
хватает внимания игровой об- 
щественности, и от вас зави- 
сит наша судьба! 


Внимание разбалованной игро- 
вой общественности так запросто не 
привлечь — его нужно добиваться 
долгой и упорной работой, вернее, 
ее результатами. Если у наб в РБ ра- 
бота и идет, то результатов пока не 
видно. Нет результатов — нет вни- 
мания. Все просто. 


Еще одно писымо по объему не 
вписалось в "Блиц", поэтому публи- 
куется здесь: 


\ ах \\ 

Здравствуй, МсЕКу! Я с радо- 
стью расскажу об идеальном 
для меня компьютерном клубе. 
К сожалению, данный клуб за- 
крылся в феврале этого года. А 
появился он где-то года 2 назад. 
Так вот, возвращаясь домой со 
школы, друг предложил сходить 
в клуб, и я согласился. Клуб ока- 
зался совсем недалеко, но како- 
во было мое удивление, когда я 
увидел, где он находился. Распо- 
лагался он в одном из самых 
странных и неожиданных мест 
Оля клуба: в библиотеке:) 
Пройдя длинными коридорами, 
я с улыбкой на лице открыл 
Оверь с вывеской: “Компьютер- 
ный клуб С.. Час игры 600 руб.”. 
Клуб оказался небольшой ком- 
наткой всего с 14 компьютера- 
ми. Но не это было важно — в 
клубе господствовала необыкно- 
венная атмосфера. Сразу при- 
влекли мое внимание столики 
компьютеров. Представьте се- 
бе апельсин, состоящий из трех 
долек, т.е. три столика треу- 
гольной формы были соединены 
вместе, образуя круг. И козырь- 
ки по бокам столов загоражива- 
ли только монитор бокового 
компа. Можно было спокойно 
играть и быть уверенным, что 
на твой экран не посмотрят, 
но в то же время видеть выра- 
жение лица соперника. В клубе 
продавали чипсы и колу прямо 
из холодильника. Заметив нас, 
администратор сказал: “Доб- 
рый день". Честно говоря, я та- 
кого не слышал давно в клубах. 
Обычно, зайдя в такого рода за- 
ведение, слышишь: “Эй, ты, са- 
диться будешь? Если нет, то 
на выход”. А тут так привет- 


[ ГепХ 
<7епх@ни.Бу> ] 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ливо... Мне очень захотелось 
здесь поиграть. 


Вообще, очень грустно, что ба- 
нальная вежливость и нормальное 
человеческое отношение кажутся 
чем-то из ряда вон выходящим... 


В клубе оказались иктрые 
компьютеры с большим количе- 
ством игр, музыки и фильмов. С 
того дня я все время ходил в 
этот клуб. Познакомился с ад- 
министратором, он был самый 
лучший админ всех времен и на- 
родов: общительный, вежливый, 
всегда рад что-нибудь расска- 
зать или поделиться своим мне- 
нием об игре, программе, музы- 
ке, фильме... Спустя некоторое 
время я понял, что такое иде- 
альный клуб. С. был для меня не 
просто компьютерным клубом: 
я ходил туда не только поиг- 
рать, но и пообщаться со знако- 
мыми, с администратором, по- 
сидеть и понаблюдать — как, 
кто и во что играет. А теперь, 
гуляя, думаешь: “Куда бы пой- 
ти? Может, в клуб?" Но потом 
вспоминаешь, что С. уже нет. 


Собственно, так оно и должно 
быть, на мой взгляд: клуб должен 
быть действительно клубом, т.е. ме- 
стом сбора команды единомышлен- 
ников, которым интересно не только 
играть, но просто находиться вмес- 
те, общаться. Ну, а тривиальную 
"точку общего доступа" к компьюте- 
рам, интернету и локальной сети для 
игр так и следует называть — "пункт 
пользования компьютером". 


° [ МаазЕ 
<тадзЕ@гатЫег.ги> ] 


Привет, ВР! Купил июльский 
номер, открыл и залился горь- 
кими слезами. Просто я сильно 
недоволен, потому и пиицу так 
сумбурно и неожиданно для се- 
бя. Дело в том, что я собирался 
перемыть косточки всему ваше- 
му журналистскому тесту как 
полагается. Даже, полистав 
подшивку, составил план пись 
ма со здоровой аргументирован- 
ной(!) критикой (“Быть не мо- 
жет/" — подумал Никки и 
упал под стол... "Наконец/" — 
подумал Локаст и уселся за 
стол Никки:)) Но газета регу- 
лярно меняла свой облик, и мои 
аргументы становились либо 
не актуальны, либо теряли вся- 
кий смысл. Разумеется, не обо- 
шлось бы и без раздачи плюшек, 
от которых авторы ВР лосни- 
лись бы от удовольствия и пол- 
нели, превращаясь в милых доб- 
рых толстячков. 


Отсюда мораль: если на аргумен- 
тацию критики уходит так много вре- 
мени, что последняя становится не- 
актуальной, стоит заниматься более 
полезным делом;) 


Пошутил, да к делу. Обзор ки- 
но меня расстраивает очень 
сильно наличием экранных ко- 
пий. Удручает даже не то, что 
предлагаемые фильмы порой 
предстают в ужасном качестве 
(перекошенная, обрезанная, блек- 
лая картинка и отвратитель 
ный звук), а то, что газета 
предлагает читателю такое ку- 
пить/взять и посмотреть. Я 
считаю неуместной рекламу по- 
добного некачественного товара 
в уважающей себя газете. 


Мы не рекламируем экранки. Бо- 
лее того, мы не рекламируем филь- 
мы. В газете лишь публикуются лич- 
ные мнения авторов-обозревателей 
о просмотренных ими фильмах. 

С таким же успехом можно было 
бы заявить, что мы рекламируем пи- 
ратские версии игр;-/ ь 


Многие мои знакомые смот- 
рят экранки постоянно, приго- 
варивая, что, мол, иначе не уви- 
дишь новинку кино уже сегодня. 
Да, верно, но в таком качестве 
лучше уж не смотреть вовсе. 


Эффект от фильма в экранной 
копии заметно снижается. Ес- 
ли изображение еще иной раз 
сносное, то звук будет ужасен 
всегда! (сравните матрицу нор- 
мальную и экранку). 


Контрпример: экранка Эгек 2. 
Звук отличный, а изображение, мяг- 
ко говоря, "не очень";) 

Разумеется, про экранки подме- 
чено исключительно верно. Да и 
многие фильмы в самом распре- 
красном О\О качестве дома просто 
не смотрятся (зрелищное кино нуж- 
но смотреть в кинотеатре, или за не- 
малые деньги организовывать свой 
домашний кинотеатр). Но есть две 
важные вещи. Во-первых, человек 
имеет право на выбор: хочет смот- 
реть экранки дома на 17" мониторе 
— пожалуйста. Хочет ждать качест- 
венный О\/О или смотреть в киноте- 
атре — без проблем. Во-вторых, ес- 
ли обозревать только официально 
вышедшие в видеопрокат фильмы 
(которые, напомню, появляются в 
среднем через полгода после появ- 
ления в кинопрокате), то жалобам 
вроде "почему вы такие старые 
фильмы обозреваете“ не будет ни 
конца ни края. Так что уж мы "обо- 
зрим", а читатели, надеюсь, сами ре- 
шат, ждать ли им качественной ко- 
пии, смотреть ли в экранке или идти 
в кинотеатр. Другое дело, что в не- 
которых случаях при просмотре не- 
качественной копии фильма о нем 
может сложиться неправильное впе- 
чатление (исключительно красивое 
кино на экранке может выглядеть 
отвратительно), и, как следствие, по- 
влечь за собой некорректный обзор. 
Пока же таких случаев лично я в на- 
ших обзорах не замечал. 


Для киномана просмотр эк- 
ранного кино — дурной тон, а 
половина обозреваемых фильмов 
далеко не детские и представ- 
лены явно с расчетом на поко- 
ление постарше, где этих кино- 
манов больше. Для них кино не 
простая забава, а некое подобие 
интеллектуального развлече- 
ния, и качество картинки и 
звука тут имеет большое зна- 
чение (под “детьми” чуть выше 
понимались "люди допризывного 
возраста" ). 


Киноманы дождутся и посмотрят 
качественную версию, не сомне- 
вайся. 


Может, я и надумал пробле- 
му, но все же, если можно, не пи- 
шите про экранки. Кстати, в 
топовых минских кинотеат- 
рах (2500 рублей льготный 
днем — не так уж и много) 
всем будет интересно смот- 
реть даже попсу вроде недавне- 
го Ван Хельсинга. 


Не забываем упоминать про "бо- 
нусы": в качестве бесплатного до- 
полнения к просмотру фильма вам 
обеспечено колоссальное удоволь- 
ствие от компании жрущих, пьющих 
пиво, громко комментирующих и, 
пардон, портящих воздух сограждан. 

Конечно, на бпокбастеры надо ид- 
ти в кино, но некоторые фильмы луч- 
ше смотреть дома — в одиночестве 
или с хорошей компанией. И даже 
порой в экранной копии. 


[ Сергей 
Грибановский 
апи@гатЫег.ги> ] 


Здравствуйте! Хотел бы по- 
говорить на тему ников, попро- 
бовать раскрыть природу их 
возникновения, а также попы- 
таться помочь людям, перед ко- 
торыми стоит проблема выбо- 
ра подходящего себе ника. В 
этом своеобразном докладе я 
приведу конкретные примеры, 
буду обращаться к различным 
информационным источникам. 
Итак, начнем. 

История .№1. Блуждая по 
просторам всемирной паутины, 
вы наткнулись на незнакомый 
форум и решили поселиться в 
нем с целью общения с людьми, 
интересы которых совпадают с 
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вашими личными. И тут вас 
ожидает проблема: какой ник 
себе выбрать? А что такое 
ник? Ник — это короткий 
псевдоним, “сетевое имя". На- 
счет короткого можно и возра- 
зить, но данный вопрос затро- 
нем в дальнейшем. Сейчас я опи- 
иц) самые, на мой взгляд, рас- 
пространенные ники, встречаю- 
шиеся не только в Интернете 
(форумах и чатах), но и в ком- 
пьютерных клубах, а, может 
быть, даже и в повседневности: 

1. Нео — главный герой фан- 
тастического фильма "Матри- 
ца” и его продолжений. Коммен- 
тарий: такой ник подходит 
для ярых поклонников ленты, и 
то нежелателен. Слишком он 
популярен и уже набил оскоми- 
ну. Если проводить параллели с 
невиртуальной жизнью, то Нео 
идет в сравнение с банальными 
Васями, Петями и Сашами. 

2. Терминатор — не стоит 
объяснять, откуда взят ник. 
Понять Арнольда Шварцнегера 
с таким ником я могу, а вот 
простых обывателей... Не реко- 
мендуется к использованию! | 

3. Киллер — просто киллер. 
Наемный убийца. Если вы явлл- 
етесь таковым, то ничего про- 
тив не имею. Если нет, то луч- 
ше остановиться на чем-то бо- 
лее оригинальном. 

Не буду перечислять все "са- 
мыесамые" ники. надеюсь, вы 
поняли их суть и нежелатель- 
ность выбора оных. Также не 
стоит брать ник, который ука- 
зывает на ваши физические или 
моральные недостатки, к при- 
меру, Дурак, Псих и проч. Ваши 
послания и суждения на форуме 
будут восприняты соответст- 
вующе- 

И вот мы подошли к вопросу о 
длине ника. Лучше меныше да 
лучше — мой вам совет. Сравни- 
те: бирегМеваРирег  асЕ- 
МапреааМатзятесарийоюййев 
ерибйсВеёагиз и бирегМап. Ну 
как? Вот и я о том же... Можно 
пойти и литературным, так 
сказать, путем, где ники перехо- 
дят в привычные многим псевдо- 
нимы. Псевдонимы побразделя- 
ются на следующие категории: 

1. Аллонимы — псевдонимы, 
которые являются действи- 
тельными фамилиями других 
людей. Понятно, что при зна- 
комстве на форуме с Александ- 
ром Сергеевичем Пушкиным вы 
поймете, что ваш собеседник 
наверняка знаком с аллонима- 
ми. 

2. Национальный вариант — 
например, Минчанин. Не луч- 
ший, признаюсь, вариант. 

3. Анаграммы — переставьте 
буквы своего имени и фамилии, 
и вы получите анаграмму. Сява 
Уппинк — никто иной, как Ва- 
ся Пупкин! 

4. Аноним — нечто похожее 
на анаграмму, только суть ано- 
нима в обратном порядке име- 
ни и фамилии. Великий русский 
баснописец Крылов подписывал- 
ся — Нави Волырк. 

Главное, понять, что ник — 
ваше второе имя. Отнеситесь к 
выбору ника со всей серьезнос- 
тью, чтобы в будущем не при- 
шлось жалеть и укорять себя: 
"Ну у меня и прозвище, каким я 
местом думал?...” 

История Лё2. Вот тут начи- 
нается праздник. Будущее имя 
почтового ящика в Интернете 
— настоящая катастрофа. 
Тут надо проявить смекалку и 
соригинальничать. На что-то 
вроде зазра@тайЙ.ти даже не 
рассчитывайте! Не верите — 
проверьте... Лучший способ — 
это взять за основу названия 
ящика свой собственный ник, о 
котором мы уже говорили. Допу- 
стим, вы уже придумали себе 
ник и оставили на определен- 
ном форуме несколько сообще- 
ний. Так вот. Зайдите, к слову, 
в Сооще, введите в форму поис- 
ка свой ник, нажмите "искать" 
и проанилизируйте результат. 
Если поисковик выдает ссылки 
только на ваии! сообщения в фо- 
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руме, то вы пошли верным пу- 
тем. В случае демонстрации 
Соофе кучи ссылок на различ- 
ные сайты, форумы, где фигури- 
рует ваш (а ваш ли? ) ник, мож- 
но с уверенностью сказать, что 
вы подошли к вопросу несерьез- 
но. В общем, все в ваших руках! 
Дерзайте! 


Приятная заметка о выборе ника 
(при желании, конечно, об этом 
можно и монографию написать ;). 
Хочется добавить, что выбор ника 
— дело сугубо личное, даже интим- 
ное, что ли... Ведь в Интернете 
встречают по нику и "аватаре" (хотя 
провожают, как и всюду, по уму), по- 
этому действительно стоит подна- 
прячься, включить творческую 
часть "соображалки" на полную и 
выдумать оригинальный, .но не 
слишком кичливый ник. Удачи! 


На форуме ВР обнаружилась забав- 
ная читательская зарисовка, которая 
достойна появления на страницах га- 
зеты. Комментарии к ней излишни — 
замечу лишь, что ни одного из победи- 
телей "ВиктоРины" ни я, ни редактор 
лично не знаем, а призы раздаем ис- 
ключительно по справедливости. 


2 
\ У Е ндрей Барашков 
\/ эВатазйЕ Фу> 
и— агазвкоо@ниБу> ] 


Привет, Ник! Я очень уважаю 
ваши газету, с радостью ее поку- 
паю, читаю и всегда узнаю что- 
то новое о компьютерной жизни. 
Но почему-то не нахожу в вашей 
газете информации о старых ле- 
гендарных играх: например, о 
одагСгаН. Игре уже более пяти 
лет, а в нее до сих пор играют во 
всем мире, по ней всюду щиво 
дятся чемпионаты, так что 
мне бы хотелось на страницах 
вашей газеты находить послед- 


ОХ РОРО 


Привет! Несмотря на традиционное 


летнее спокойствие на форуме, любо- 
пытных мыслей хватало. Ну, а пока 
вы готовитесь к их восприятию, напо- 
минаю: после каждой цитаты указы- 
вается номер топика, в котором нахо- 
дится сообщение. Благодаря этому, 
при желании всегда можно запросто 
отыскать первоисточник. Номера тем 
выглядят примерно так: "07/1234567". 
Для того чтобы получить работающий 
линк, вам необходимо подставить эти 
цифры в шаблон вместо “Х":; Нр:/ 
млм. пезюг.тиипк.Булл/пе!2004/Х.ттЕ 
(т.е., после подстановки линк примет 
вид ИНр:/Аммим.пезюг.тлпзК.Були/пе! 
2004/07/1234567.т1]) Как видите, ни- 
чего сложного нет. Но от пояснений 
перейду к делу. Итак, спешу сооб- 
щить, что у нас на форуме... 


О ФИЛОСОФСТВУЮТ: 

Когда сталкиваешься с великим "не- 
ведомым", с ночью, глядящей на те- 
бя в упор, — тогда и начинает чело- 
веческая душа давать трещины, а 
пальцы отбивать чечетку в пустоте... 
Ночью ты сталкиваешься с сотней 
собственных кошмаров, разъедаю- 
щих твой рассудок подобно концент- 
рированной кислоте... Но днем, днем 
перед тобой встают кошмары тысяч 
потерянных душ, которые бредут не- 
ведомо куда под неверным светом 
лживого Солнца. / Райт, “Пиво”, 
05/4051114 


О РАССКАЗЫВАЮТ О СЕМЕЙ- 
НЫХ ПРИСТРАСТИЯХ: 

А у меня дома ремонт. Прихожу с 
работы, а жена о листики газеты ки- 
сточки вытирает:(. Вот сижу и ду- 
маю, я все прочитал или нет. Р.5. 
Но ей газета, видать, понравилась, 
раз из пачки именно ее достала:) // 
та, "ИЮЛЬСКИЙ НОМЕР ВР", 
07/040714030520 


О ПРЕДЛАГАЮТ ВАРИАНТЫ 
ОТДЫХА: 

Доброго времени суток. Хотелось 
бы поговорить о том, чем можно за- 
няться кроме компьютерных игр. 
Это особенно актуально в наше вре- 
мя, ведь увлечением компьютерны- 


ние новости с чемпионатов Бе- 
ларуси, России, Кореи и др. по 
Загстай — я думаю, не стоит 
эту легенду хоронить. 


Такие легенды не забываются и 
не хоронятся. На деле все просто: 
нет активно играющих в $С авторов 
-> нет соответствующих материа- 
лов. Несмотря на всю ее гениаль- 
ность, время Уагсгай, как это ни 
прискорбно, прошло. Да и знают его 
очень многие как свои пять пальцев. 
А крупные чемпионаты по любым 
играм (и 5С — в том числе) будем 
стараться освещать, конечно же. 


Л 
И. Т-дем ийй Те Пей 


\/ = вуег96 @гатЫег.ги> ] 


Здравствуй, №МсЕЁЁу. Я тут 


‚на досуге подумал и решил на- 


писать вот о чем: ув. товариш 
баепий упомянул в своем пись- 
ме гипотезу по поводу “игр с 
многомиллионной аудиторией, 
которые почти нельзя будет 
отличить от реальности“. Я 
даже больше могу сказать: та- 
кие игры есть, и уже достаточ- 
но давно (ну, конечно, там не 
полная реалистичность графи- 
ки, но все же). Самый достовер- 
ный пример — Ошта Оптте. 
Эта игра существует уже мно- 
20 лет, и пользуется успехом 
более всех оште игр. Но не 
только о ней речь. Уже есть 
множество отечественных про- 
дуктов неплохого качества. Не 
будем заострять внимание на 
одной Сфере — она платная и 
требует установки ПО. Среди 
бесплатных стоит выделить 
Арену это сравнительно но 
вый бесплатный онлайн про 


ект, но зато довольно качест, 
венный (по интересу геймплея 
не уступает даже коммерческо- 


ми играми и работой/учебой мир не 
заканчивается, а деньги можно тра- 
тить не только на Интернет и ап- 
грэйд, но и на другие развлечения. 
Не подумайте, что я намекаю на то, 
что можно напиться и забыться. 
Нет. Чем так делать. лучше уже, на 
мой взгляд, посидеть за компьюте- 
ром. Так куда же можно потрать та- 
кую сумму денег, которую я (то есть 
Вы) тратите на апгрэйд своего лю- 
бимца? 

Да хотя бы на такое прекрасное и 
интересное занятие как туризм. Если 
денег достаточно, то можно про- 
ехаться по зарубежью и сделать пару 
сотен фотографий своим любимым 
цифровым. фотиком! А почему нет? 
Если же денег мало (ограничимся 
стоимостью 2 СО), то можно съез- 
дить за город — в лес, на природу. 
Устроить пикничок. Естественно. 
один в такую поездку не отправишь- 
ся — следовательно, нужна компа- 
ния. Поэтому хватаем друзей — и 
вперед "содрогать" леса! 

Если с деньгами кризис (как это 
бывает в большинстве случаев), то о 
туризме следует забыть. Но что же 
можно делать без денег, не считая 
компьютера (хотя компьютер жрет 
электроэнергию, за которую потом 
приходится платить)? Вот вопрос 21 
века (первого его десятилетия)! По- 
пытаюсь ответить: встаем из-за же- 
лезно-пластмассового друга и идем 
по направлению к книжной полке. 
Догадались, к чему я клоню? Вот и 
молодцы. Читаем, читаем и еще раз 
читаем! 


му БЕ). Вот в такие игры мож- 
но не просто играть, в них мож- 
но жить! Проводить дни и ночи 
в онлайне, общаться с людьми. 
Я это к тому, что некоторых 
людей уже не тянет на обыч- 
ные игры (как меня, например )- 
Разве что в 93 порубить ботов 
для разрядки, и то редко. В об- 
щем, давайте подискутируем 
на тему "кто и во что играет 
в сети”. 


Наверное, имелись в виду все-та- 
ки опйпе-развлечения. Потому что 
по ГАМ обычно играют в Соипе!- 
Эшке, 112004, 03, \У\/агсганЗ/ 
Загсгай и иже с ними. А тема дейст- 
вительно интересная! Расскажите, 
во что вы играете Опте. Согласны 
ли платить за возможность игры в 
коммерческих играх или предпочи- 
таете исключительно некоммерчес- 
кие проекты? Может, в локалке со- 
здали шард ЧО и всем районом бе- 
гаете?.. Или чего посоветовать не- 
искушенным ММОВРО-шникам мо- 
жете?.. ПИШИТЕ! 

Р.$. Это не "Блиц"! 


„=Т“Анатолий Гулевим ] 


Здравствуй, МсЁВу & “Вир- 
туалка"! Хочу поделиться с ва 
ми несоизмеримым восторгом 
от игры ИЙеюкопв. Надо сказать, 
что уже довольно четко просле- 
живается тенденция прибли- 
жать компьютерные игры к 
жизненным реалиям. На мой 
взгляд, Иекопг максимально 
приближен к'ним. чем и привле- 
каст, собственно говоря. Конеч 
но, о вкусах не спорят. но, тем 
не менее, я всетаки пе согласен 
с оценкой, присужденной этой 
игре в одном из ваших номеров 
(№1(49)). Диалоги вполне снос- 


После того как мы будем начитан- 
ные-преначитанные, выполняем 
следующие инструкции: "картуз оде- 
вай, сапоги обувай", и марш на ули- 
цу гонять мяч! Что за прекрасное 
занятие поиграть в игру с мячом! 
Если Я не люблю играть в футбол, то 
Я люблю играть в волейбол. Каждый 
для себя найдет игру, которая по- 
нравится. Например, мой сосед иг- 
рает в гандбол. 

Пускай вы напрочь отказываетесь 
играть в игры с мячом (может, вас в 
детстве им пришибло и вы его бои- 
тесь:) Тогда действия следующие: 
опять "картуз одевай, сапоги обувай", 
и на велосипед. Не любите кататься 
на велосипеде? Полюбите. когда уз- 
наете, куда мы на нем едем! А едем 
мы на речку/карьер/озеро (в бас- 
сейн, в конце концов). И купаемся, 
купаемся и еще раз купаемся!! 

После бурно проведенного дня 
проведем так же и вечер. Отправля- 
емся на дискотеку или устраиваем 
свою (можно с помощью ПК) и отры- 
ваемся по полной. После таких по- 
хождений не захочется и ночь в ин- 
тернете проводить, а только спать, 
спать и еще раз спать. А наутро опять 
книги, газеты, "картуз с сапогами"... 

ВЫВОД: Оказывается, действи- 
тельно, компьютерными играми 
жизнь не заканчивается. Я уже не 
говорю про то, что большинство вы- 
шеперечисленного не требует таких 
затрат, как покупка/апгрэйд ком- 
пьютера. // егВог, "МАЗДАЙ компью- 
тер!", 07/4071007 


С ШУТЯТ: 

Х: "Что значит ))) в конце некоторых 
строк?" : 

Райт: "Жабры." 

ЭрЬеаМ': "Жабры???" 

Кугель: "Да, жабры! Это значит, что 
пишущий скорчивает рыбью рожу и 
машет плавниками!:)))" // "“)))", 
07/4070812 


С ДЕЛЯТСЯ РАЦИОНАЛИЗАТОР- 
СКИМИ МЕТОДАМИ: 

Я вот путем стуканья молотком свой 
веник разбил на два раздела :) // 
Киурпид, "СО-АОМ", 07/4070719 


ны, шрифт читаемый, харак- 
теристика опций и других раз- 
делов меню — присутствует. 
Конечно, кой-какие ляпы имеют 
место в этом шутере. Однако 
стоит ли обращать на них вни- 
мание, когда вся суть — в сюже- 
те? А сюжет-то удался! Да. ре- 
бята из Шизюп ЗоНшотЕз пора- 
ботали на славу. Текопа — 
единственная игра, которая 
позволяет проникнуться ко- 
мандным духом, чего нельзя ска- 
зать о ВасЕ Наш ОПошп, 
Епадеп&Рапвегоиз (где коман- 
да, по большому счету, только 
мешает). Честно говоря, я не 
слишком сентиментален, но 
некоторые моменты в этой иг 
ре меня действительно трону- 
ли. До сих пор не могу забыть 
лицо горца после оказания пер- 
вой помоши, раненого солдата, 
повествующего о случившемся 
жалобным тоном, разговор 
Хорнстера и Дефора, бесконеч- 
ные на первый взгляд тоннели 
и трогательную финальную 
битву в лагере Нуй Пек. Впе- 
чатления потрясающие, что и 
говорить. Пожалуйста, не ос- 
тавляйте без внимания подоб- 
ного рода проекты! 


ВНИМАНИЕ: 


& 


|‘ 
`` 


О ОБСУЖДАЮТ СВОБОДУ: 
Что для вас — свобода? В играх и не 
только 


У человека так мало свободы, 

Ее все подряд ограничивают, 

Мы не люди, мы только боты, 

Подобные темы лишь нервы 
взвинчивают. // Ва Алде!, "СВОБО- 
ДА", 07/040714112746 


Кристально чистой, незамутнен- 
ной Свободы нет и никогда не бы- 
ло (даже в далекие времена, когда 
мамонты топтали наших предков) 
и, скорее всего, не будет. Человек 
зависит от многочисленных соци- 
альных и биологических факторов. 
Он заперт в тюрьме из собствен- 
ной плоти и повязан социальными 
путами. Свобода же предполагает 
абсолютную волю и самостоятель- 
ность, то есть когда ваши желания 
и стремления ничем и никем не ог- 
раничиваются. Сами понимаете, 
что такого быть не может. Да, 
у нас есть свобода выбора, но 
дело в том, что сам ВЫБОР огра- 
ничен. // Трема, "СВОБОДА", 
07/040714112746 


Свобода — это когда смиритель- 
ную рубашку развязывают. // Тот, 
кого он догнал, "СВОБОДА", 
07/4071014 


Приближение к середине лета 
отмечено на форуме некоторым 
затишьем. "Пиво" покоится с ми- 
ром (чуть было не написал "мир 
покоится с пивом”:), в остальных 
топиках хоть и ругаются, но как-то 
вяло... Ярые флудеры и наиболее 
активные посетители, похоже, ра- 
зумно предпочитают просижива- 
нию за монитором пролеживание 
на пляже и прочие виды активного 
(и не очень) отдыха. Но в целом на 
недостаток тем для обсуждения 
было грех жаловаться. И кита со 
слоном все стравливали ("ВООМ 
З,ПОДВИНЬСЯ,НАЕЕ-НЕРЕ 2 НА 
ПОДХОДЕ!" 07/4072212), и ново- 
испеченному российскому блокба- 
стеру косточки перемалывали 


рагости: м А-/, 


Старые выпуски 


газеты «Виртуальные радости» 


можно найти по адресу: 
ул. Полевая, 28 
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Привет, МсЕЁВу!.. Статья “Не- 
правильные Игры" — рулит!!! А 
тем, кто не понял даже не надо 
пытаться ее объяснять... Они не 
видели, наверное, как дети “ви- 
сят” на этом. Я на своей шкуре 
почувствовал вред Исе Сйу для 
шестилетнего ребенка: он про- 

-сто ездил, просто давил, просто 

стрелял... Радовался. Мало того, 
он бредил этой игрой, только о 
ней и говорил, делая упор на то, 
как он круто стреляет, убива- 
ет, давит... А потом, когда я по- 
нял, что он просто “упивается 
жестокостью" и скрыл папку с 
этой игрой, он, забыв про Куодай, 
№ то и прочие добрые игры, ук- 
рал у меня 5000 и пошел в клуб... 
Для того чтоб ездить, давить, 
стрелять... 

Я сам "мясные игры" не вос- 
принимаю... Разве что УС и 
биаке, но это скорее просто 
кровь, а не мясо... Но для меня, 
не для него... 


Кто-нибудь еще станет спорить, 
что детям нельзя играть в "непра- 
вильные" игры?;-/ 


компьютерный клуб 
«Атлантис» 


("Ночной Дозор“, 07/4071126), и 
между Опес3зО/ ОрепСЕ долго вы- 
бирали (“Онес{ ЗО или Ореп С1? 


Что легче и интересней?", 
07/4071912). Стихотворения сочи- 
няли и декламировали (“Стихи", 
07/040716013449), даже "Пиво" 
возродить пытались ("ПИВО — РЕ- 
ВОЛЮШН!!", 07/4072001). Автора 
обзора Ооот Ш почти выбрали 
("Насчет грядущего обзора Ооот 
||", 07/4071615);) Не мучайтесь, 
друзья, все предопределено и об- 
зор будет писать Фета ;)) 
Но главная тенденция июля — 
несомненно, опросы. И раньше на 
форуме постоянно появлялись вет- 
ки с мини блиц-опросами. Но в про- 
шлом месяце их количество явно 
зашкаливало, судите сами: самую 
отстойную игру выявляли (07/ 
0407180444822), весьма своевре- 
менно;) выбирали лучшую игру 
2003 года (07/4070305), примеры 


забавных ников приводили 
(07/4070902), банально интересова- 
лись любимыми играми 


(07/4071128.Н#т), “"самой-самой" 
игрой прошлого (07/4071122), опре- 
деляли лучший саундтрек к игре 
(07/4072108), любопытствовали, 
"кто чего читает" (07/0407241 
21140), интересовались любимой 
пушкой (07/4071508) и просто по- 
следними увлечениями (07/40 
71135). Так что если жаждете поде- 
литься своей точкой зрения по лю- 
бым игровым (и не только) темам 
— милости просим к нам на форум, 
НЕру/Амулм пезюг. ппзк.Бу/м/пе! 

Кстати, вместо полумертвого (а 
ныне — полностью мертвого, хе- 
хе) раздела по "СТА" на форуме 
“ВР“ открылась живенькая "Бара- 
холка": — ИЁр:/Аммим.пезюг.т$К. 
Бу/и/пе!/2004/07/01.Ит! — все 
операции купли/продажи/обмена 
игр, железа и прочих незапрещен- 
ных законом штук, там и только 
там! М/есоте! 

Отдыхайте, пишите, дискутируйте! 
И... до осени! 


Почтальон Мекку 
{пте@пскККу.сот) 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 
БЛИЦ Фо Фо фо ФФ о ФФоо 


Тема компьютерных клубов оказа- 
лась по-настоящему актуальной. 
Так что и удивляться количеству 
мнений не стоит. Как обычно, не 
все интересное удалось запихнуть в 
печатную версию, но прошедшее 
наш строгий редакционный отбор, 
несомненно, заслуживает внима- 
ния (смотрите также письмо на те- 
му Блица в "НП"). 


На разогреве у мнений сегодняшнего 
Блица выступают результаты прошлого 
блиц-голосования, прошедшего на на- 
шем сайте. В ходе голосования участ- 
никам предлагалось ответить на про- 
стой вопрос "Как часто вы бываете в 
компьютерных клубах?" И вот каковы 
результаты: 


Где-то раз в месяц, 

просто для разнообразия. 
Нужно спрашивать: 

"Как часто я появляюсь дома"! 
Не вижу смысла. 

Мне и онлайновых игр хватает. 

Стоило ознакомиться с результата- 
ми — имне стало жалко наши бедные 
и несчастные компьютерные клубы. 
Судите сами: 40% наших читателей по- 
являются "редко но метко", да и то, 
чтобы в "хорошей компании" позубос- 
калить над умирающими от скуки ад- 
минами. 15% наслаждаются всеми 
благами научно-технического прогрес- 
са и, не выходя из дому, расчленяют 
своих горячо любимых соседей по ло- 
калке. 12% раз в неделю забегают в 
родной клуб из чувства элементарного 
человеческого сострадания к дирек- 
ции этого странного заведения. 11%, 
плюнув на все социальные игрища, во- 
всю экономят денежку на приобрете- 
ние СеРогсе 6800, в мечтах уже играя 
в третий Ооот на максимальных наст- 
ройках. 10% ежемесячно наведывают- 
ся в клубы с инспекцией. ничего ново- 
го там не находят и понуро направля- 
ют свои стопы к дому. А 5% уже наве- 
ки покинули наш реальный мир и со- 
вершают подвиги в местах весьма уда- 
ленных... И только 7% анонимно при- 
зналось, что они работают админист- 
раторами в самых необычных клубах 
на свете! 


Цоские 


Любопытный, но, в целом, предсказуе- 
мый результат. Что ж, теперь ознако- 
мимся с аргументацией: 


"КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ" 
(ИЮНЬ2004) 


В клубы не хожу с тех пор, как купил 
комп. По-моему, дома, при выключен- 
ном свете, включенных на полную 
громкость наушниках, играть в Сайлент 
Хилл намного страшнее, чем в набитом 
ребятней клубе... / МмереА 


Однажды в одном довольно прилич- 
ном клубе М. мы сидели с 4 друзьями и 
рубились в ЧТ. Тут зашел погулькаться 
один молодой (ну очень молодой) чело- 
век, на вид не старше 10 лет. Одет он 
был в... трусы и рубашку, а на ногах — 
домашние тапочки. Протянул мелочь, 
на что админ сказал ему, чтобы он шел 
домой. Пацан, не повторяя второй раз, 
с перематами накинулся на админа с 
кулаками. Чел, который стоял позади, 
оттащил "юного геймера". но тот, в свою 
очередь, успел зарядить ногой по МО- 
НИТОРУ админа. Зарядил сильно, мо- 


нитор упал. Разбился. Пацан бросился 
прочь от оцепеневших админов. Погна- 
лись. Не догнали — была большая фора. 
Что было дальше — не знаю. Слава Бо- 
гу. Мораль у каждого своя. // < 


Клубы, как правипо, становятся при- 
станищем местных отморозков. Они 
группируются в самом клубе или около 
и начинают заниматься своими прямы- 
ми обязанностями: пьют, "стреляют" 
деньги, ругаются матом. Может, это и 
не касается крупных клубов в центре 
города Минска, но в остальных местах 
это так. Наверное, каждый, кто ходит в 
клубы, сталкивался с этими людьми. Я 
же клубы давным-давно не посещаю. // 
ЗЛОПЫХАТЕЛЬ 


Клубы, клубы... Никогда не любил по- 
ходы по клубам, тем более что у меня 
есть свой компьютер. Общение? Хе! 
Ради общения я лучше в 080 поиграю 
с компанией. Кайф от осознания свое- 
го мастерства в игре против человека? 
Фи... А вот поиск нестандартных реше- 
ний, тактическое мышление, выделы- 
вание того, что мастера игр называют 
извращениями (те же 10-минутные по- 
леты на редимере) — ради этого я и 
иду в клубы. Но вот за что я люблю клу- 
бы, так это за некоторые плюшки, кото- 
рые предоставляют определенные клу- 
бы. В М. — Контр-Страйк 1.6 через вы- 
деленку (стоимость — как и у обычно- 
го игрового времени), в ныне покой- 
ном @. — свежие "ВР" нахаляву. В С. 
— просто то, что он находился рядом с 
больницей, в которой я лежал и имен- 
но благодаря ему так быстро выздоро- 
вел... // (гмп)В!па Зеег 


Эх, иногда хожу в клуб поиграть в 
Кваку. Смотрю на админов, завидую... 
Классная работа: играть в БК и грубить 
посетителям! ;} / Шут-Анархист 


Ходил в клуб, пока свой не открыл. // 
Рипей 


Раньше ходил в клуб очень часто (да- 
же когда был свой супермощный комп). 
Теперь хожу очень редко (раз в два ме- 
сяца), чтобы с другом надрать в Контру 
весь клуб на деньги (а потом два меся- 
ца ходить по проигравшим и трясти с 
них долги :), или нахаляву поиграть по 
сетюхе со знакомым админом в Ил-2 
Штурмовик: ЗС // ЗиКег 


Насчет экономии. На собственном 
примере: лицензионная копия Рипсе о! 
Регяа: Запфв о те (МЕГА 
ВОЕЕ777 777, между прочим) стоит 7-8 
тыс. рубликов, а я в замечательном 
клубе \М/. с учетом скидок из "ВР" про- 
шел его за 5 тыс. 200 рублей. ВОТ ЭТО 
ЭКОНОМИЯ! // Сгазй 


Хожу в клубы (салоны) только с дру- 
зьями, чтобы поиграть по сети. Рань- 
шееще на ночь ходил. Кстати, всем на 
заметку: нельзя по первому виду оп- 
ределять, плохой клуб или хороший. 
Был случай, когда через 40 минут се- 
тевой игры в Вед Аюей 2: Реванш 
Юрия происходило отсоединение, и 
так — раз пять. Мы пообещали себе 
не ходить больше туда. Через два ме- 
сяца этот клуб (салон) стал самым 
классным в районе. Где мы и появля- 
емся иногда уже где-то два года под- 
ряд. / Х-Сие! 


Если клуб хороший. то на него денег 
не жалко, а если какая-нибудь туфта в 
занюханном подвале, где до тебя дока- 
нываются разные черты... Оно и понят- 
но. // Согоуб 


офоФо 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Сейчас уже не клубы, сейчас одни 
компьютерные залы. В клубы прихо- 
дишь с друзьями, играешь, получаешь 
удовольствие. Потом за пивом обсуж- 
даешь. А в компьютерный зал пришел, 
поиграл и ушел. И почти никакого удо- 
вольствия... Страшно, господа, страшно. 
// Огеатег 


Раныце, помню, у нас клубец был в 
ЖЭС-е... Там стояло восемь компов, и 
мы всю ночь напролет рубались в Дю- 
ка... А под утро оба диванчика были за- 
няты спящими геймерами:) Да еще ад- 
мин на столе храпел:) // Кирпи4. 


О, клуб — это очень хорошее место! 
Во-первых, я там всегда могу найти, с 
кем сыграть в мой любимый \/агСтай Ш 
ТЕТ (наши админы — очень-очень хо- 
рошие ребята — любят эту игру как и я, 
поэтому у нас стоят всегда самые но- 
вые патчи). Во-вторых, клуб согреет хо- 
лодными зимними вечерами, обвеет 
холодком из кондиционера жарким пет- 
ним полднем, да и ктому же для тех, кто 
посещает клуб очень часто (таких, как 
Я) имеются скидки и прочие плюшки. 
Короче говоря, никакая большая сеть и 
доступ в интернет не заменят нам на- 
шего любимого компьютерного клуба! 
=) / Вабадая! 


Когда дома предки не разрешают, 
тогда хожу в клуб. // ВотюА 


Когда я еще со своими друзьями хо- 
дил в клуб, был случай, что один из мо- 
их друзей "матернулся". Его предупре- 
дили, на второй раз его заставили отжи- 
маться, а на третий — натянули проти- 
вогаз на голову. Я с него смеялся, но 
ему, видимо, не смешно было. Вот ТА- 
КИЕ у нас в клубе админы. // ЗиК 


Люблю клубы и считаю, что главное в 
них — хорошая атмосфера. А терпеть 
не могу, когда малыши (7-10 лет) игра- 
ют без присмотра во все, что угодно, но 
только не в то, что должны. Как вам 
картина: 3 малыша за одним компом 
упорно, даже с каким-то удовольстви- 
ем, "в мониторе" дубасят несчастного 
НПЦ лопатой, а потом восторженно 
орут: "Вау! Как голова летает"? Баналь- 
но, говорите? Страшно ;( // АМаго0\*** 


После того, как я лишился пятнадца- 
ти тыс.руб. по вине одного первокласс- 
ника, я больше в клуб ни ногой. А иде- 
альный клуб представляется мне те- 
перь только без малышни. Мда, размеч- 
тался о нереальном... // А.АЛ,5$. 


Пусть ВР сделает свой клуб. Затем 
(по мере развития) пусть сделает фили- 
алы в областных городах (в Бресте — в 
первую очередь). А мне — бесплатное 
время за то, что придумал:) / аРех.5р 
ака Меки$ 


А меня в одном (наверное, так во 
многих бывает) клубе прикололо, что на 
клаве были стерты клавиши М, А, $3, Би 
еще В. Это еще раз показывает, какая 
игра самая популярная в клубах. / 
[-уреж ом 


Лучше поставить себе локалку и иг- 
раться с знакомыми, чем сидеть в клу- 
бе с людыми (я не про всех), которые 
просто не умеют себя вести. // Цед 


У меня в классе учился один парень, 
звали его Артем. Он, можно сказать, 
жил в клубе. У него было, чтобы не со- 
врать, около 300 пропусков (уроков) за 
пару месяцев. И вот однажды заканчи- 
вается урок (последний в тот день), оста- 


ется несколько минут. С грохотом рас- 
пахивается дверь, и мы видим, что на 
пороге стоит здоровенный мужик (как 
дверь, наверное!), и держит что-то в ру- 
ке. Присмотревшись, замечаем, что 
"этим" является Артем, ну, а здоровен- 
ный мужик — его отец. Потом "это" (то 
есть, Артем) влетает в класс и сбивает 
последние две парты. "Сиди и учись, — 
говорит его отец, — и после школы — 
домой!" и кидает на последнюю парту 
сумку, а потом захлопывает дверь. 
"Это" подымается и снимает с головы 
наушники. В классе начинается пятнад- 
цатиминутный хохот. По дороге домой 
Артем нам рассказывал: "Сижу я в "П" и 
спокойно играю в Героев, как вдруг что- 
то хватает меня за шкирку и срывает со 
стула. Я чуть мышь в руках не оставил! 
А потом тащит по ступенькам, прямо до 
самой школы..." / КаМень 


Был когда-то клуб 1. Еще раньше на 
месте |. был магазин. Бывало, заходили 
в клуб не только геймеры, а еще и пен- 
сионеры, правда, дальше дверей они не 
проходили. Но была одна бабка — она 
поднялась на крыльцо, презрительно 
глядя на толпу геймеров и что-то бормо- 
ча себе под нос, зашла в зал, и, не обра- 
щая внимания на компы и геймеров, 
двинулась к админской стойке, у кото- 
рой попросила взвесить ей колбасы. По- 
том админ долго и "вежливо" объяснял 
ей, что здесь компьютерный клуб, а не 
магазин. В результате бабка, некультур- 
но выражаясь, покинула зал... / ..для 


Клубы — это хорошо. Но практичес- 
ки невозможно иногда добиться появ- 
ления какой-то конкретной игры на ма- 
шинах. А если она и появляется, то по- 
том быстро исчезает под напором све- 
женаштампованных "хитов". Было бы 
неплохо, если бы на фоне повального 
засилья контры и пр. шутеров (да про- 
стят меня киберспортсмены) была па- 
ра-тройка специализированных клубов, 
хотя бы по одному направлению. Хотя 
все это несбыточные мечты, учитывая 
реалии сегодняшнего дня. / Металлюга 


Мне не нравятся ЖЭСовские клубы. 
Слишком уж часто там встречаются 
"крутые" ребята. Для меня они никакой 
угрозы не представляют, но для детей 
младшего возраста — да. Начиная от 
банального "одолжи немного денег" (ра- 
зумеется, назад их ребенок уже не по- 
лучит) и заканчивая открытыми угроза- 
ми и вымогательствами (было со мной 
такое пет пять назад). Не нравится от- 
кровенное заигрывание девушек с пар- 
нями. Не нравятся маленькие, душные 
и низкие помещения. Раздражают 
“большие мальчики", лезущие под руку 
и обижающиеся, если не даешь им не- 
множко порулить авто. Вспоминаются 
старые добрые игровые автоматы. Не 
нравится отсутствие хорошей, приятной 
музыки на компьютерах. Не нравится, 
когда рядом кто-нибудь курит или выды- 
хает прямо в лицо алкогольные пары. 
Не нравятся потные и вонючие тела, 
матерные крики, тупые шутки... Многое 
не нравится, можно перечислять очень 
долго. Зачем же я тогда посещаю клу- 
бы? Просто так, убить время. Сейчас я 
очень редко в них появляюсь, а вот 
раньше бывал ради игр. Ведь дома ком- 
пьютер старый, новые игры на нем не 
идут, а тот же ГТА и Андэграунд (я люб- 
лю автомобили) чертовски сильно затя- 
гивают. Но когда я теперь пытаюсь под- 
считать сумму, потраченную за время 
всех этих походов, становится немного 
не по себе: этих денег хватило бы на 
вполне современный компьютер, спо- 
собный вытянуть на себе и ГТА, и Андэ- 
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граунд с Макреем впридачу. А, да, еще 
Контра по сети. Где еще так порубаешь- 
ся слюдыми? Нигде! / Макс 


Клубы — это наркотик. Опасный и 
затягивающий. Если лома есть комп, то 
в клуб лучше и не соваться. Если нет 
компа — тоже лучше не соваться, пото- 
му что очень трудно потом бросить хо- 
дить туда. / ЕМ$ Меззпег 


их 


Эта насущная тема, как и ожидалось, 
вызвала у игроков совершенно проти- 
воречивые чувства (и повлекла соот- 
ветствующие "разношерстистые" вы- 
сказывания). Но во многом читатели 
сходятся: 

а) интерес к клубам резко падает с 
покупкой собственного компа и под- 
ключением его к локальной сети; 

6) востребованность клубов как 
‘пунктов коллективного пользования 
ПК" быстро падает, и от клубов ждут на- 
личия приятных единомышленников, 
хорошей атмосферы, а собственно игра 
отодвигается на второй план; 

в) многих игроков раздражает заси- 
лье бескультурных юных игроков, не- 
стабильно-"взрывоопасная" ситуация 
во многих клубах и отсутствие "нетра- 
диционных" игр. 

Уверен, в ближайшем будущем коли- 
чество “компьютерных залов" будет по- 
степенно сокращаться, а количество 
специализированных клубов (клубы для 
САРС-шников, например, или даже чис- 
то консольные клубы) — расти. Также по 
мере развития домашних сетей интерес 
игроков к традиционным клубам будет 
стремительно снижаться, и для удержа- 
ния клиентов многим клубам придется 
меняться не количественно, а качест- 
венно, причем меняться серьезно. 

Влюбом случае, игроки от этого толь- 
ко выиграют. Правда, к тому славному 
моменту наверняка уже наступит... 


"БУДУЩЕЕ ИГР" 


Почувствуйте себя серьезным ана- 
литиком и расскажите о своем виде- 
нии будущего компьютерных игр, от- 
крывающегося вашему прозорливому 
глазу. Что будет через три, пять, де- 
сять лет? Будут пи еще котироваться 
не-опйпе проекты? Через какие "пор- 
талы" (РС, консоль, спецкомбинезоны 
и тл.) будем убегать в виртуальный 
мир? Как изменится аудитория игр? 
Может, их популярность вовсе сойдет 
на нет, уступив дорогу, хм, каким-ни- 
будь сверхинтерактивным фильмам 
или каким-то другим, ныне невообра- 
зимым видам развлечений? Подели- 
тесь своими мнениями, пофантази- 
руйте, порассуждайте — ждем! А лет 
эдак через 10 мы постараемся найти 
читателя, давшего наиболее точный 
прогноз, и вручим ему какой-нибудь 
приз: СеРогсе 9900, АМО ВИНоп 31+, 
юм! Эвит 31 СИх или виртуальный 
гейм-комбинезон Годйеси по выбору ;) 

Но шутки в сторону — тема все же 
претендует на серьезность Как вы на- 
верняка знаете, мнения в "Блиц-оп- 
рос" можно оставить на нашем фору- 
ме ('наша почта" -> "БЛИЦ-опрос (ав- 
густ04)"), варианты принимаются так- 
же на те@птсКку.сот или 220113, а/я 
563, "Виртуальные радости". 

Блиц-голосование находится на сай- 
те ВР. А в голосовании сегодня пред- 
лагается ответить на такой любопыт- 
ный вопрос: "Когда вы перестанете иг- 
рать в компьютерные игры?" 


Николай "Мекку" Щетько 
(те@пскку-сот) 
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Целых 1132 голоса (386 человек) было роздано вами, 
уважаемые читатели, целым тридцати играм-участни- 
кам нашего хит-парада! И что же, какая картина выри- 
совывается? А вот какая: тов. Н_тап ликвидировал кон- 
курентов и теперь гордо свысока поглядывает на ос- 
тальных участников хит-парада. Только пробравшийся 
на второе место РаКег уже вынужден покинуть нашу 
тридцатку — жаль, жаль. Операция ЗйепЕ ЭЗюгт: Часо- 
вые медленно, но верно ползет к вершине — игра замы- 
кает тройку пидеров, с небольшим отрывом от польско- 
го шутера. Вор, он же Те! Ш, мигом взлетел на четвер- 
тое место хит-парада и, совершенно очевидно, в следу- 
ющем месяце собирается вести серьезную борьбу за 
места под солнцем. Неоригинальную, но “душевную" 
ЗуБепа 2, уходящую из "ВР"-парада, так и не удалось до- 
гнать оригинальному по самое "не хочу" Периметру. Мо- 


жет, квесты, в силу их редкости, популярнее стратегий?.. 
Любопытно, но летом возрос спрос на виртуальный фут- 
боп: иначе как объяснить движение вверх ЧЕРА Еуго 
2004? Да и в Сойп МсВае Вайу 2004 продолжали актив- 
но играть, несмотря на Формулу-1 по телевизору. Неда- 
леко уехал товарищ МакРей от маньяков из Маппип" (го- 
лос разницы), ну, а замыкает десятку — Зрищег Сей: 
Рапдога Тотого\м. Кстати, с американским разведчи- 
ком мы в хит-параде прощаемся, по крайней мере, до 
выхода третьей части. 

Если вы по каким-то не слишком приятным причинам 
в августе будете сидеть перед компьютером с доступом 
в Интернет, вместо того, чтобы греться на пляже, то за- 
гляните к нам на сайт (ВНр:/ЛАмллм.пезюг.тизК.БуЛл) и 
проголосуйте за любимые игрушки. Глядишь, там и диск 
нахаляву получите. 
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1 т 4 Нат Сова 1% 16 — 109 0% Налеце 20 2 
235 Рю У м ПИ 2 Осада . 20 
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6 м 7 Пермер Ё 12 21 — Мао Ваесу3 15 
7 ^^ 9 ЦЕРАЕю 204 Е 9 22м^7 Зрама 12 
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15 _ — НапуРовегапо ®е Ризопег оГАжабай _27 30 — — 500пег: Зее Маг 2 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Все мы помним тот момент, когда 
общественности впервые был 
представлен "мобильный телефон 
для геймеров", официальное на- 
звание которого было Моча М- 
Саде. Все мы знаем, что телефон 
особым успехом не пользовался. 
Все мы в курсе, что в этом году 
вышла обновленная версия данно- 
го аппарата, которая получила на- 
звание МоКа №-Саде Ор. Но поч- 
ти никто до сих пор не представля- 
ет, что это за "зверь" такой и под 
каким соусом его можно употре- 
бить, чтобы получить причитающи- 
еся за 250 у.е. радости и удоволь- 
ствия, гарантированные нам рек- 
ламными слоганами. 


Признаюсь сразу, что первое зна- 
комство с мобильной игровой плат- 
формой, которая может ко всему 
прочему еще и звонить, повергла 
меня в легкий шок: никогда еще мне 
не приходилось иметь дело с 60-й 
серией мобильных телефонов МоКа. 
Непривычное меню, огромное коли- 
чество всевозможных функций, со- 
вершенно ненормальные для мо- 
бильного аппарата органы управле- 
ния а-ля геймпад с экраном... Я ду- 
маю, что представители корпорации 
Мока получили бы огромное удо- 
вольствие, созерцая мой более чем 
растерянный вид. 

На поверку же меню оказалось не 
таким запутанным, и уже через пару 
часов я смог в полной мере оценить 
все преимущества М-Саде ОО. Но- 
винка от М№оКа обладает всем необ- 
ходимым функционалом, который 
пользователи вправе требовать от 
мобильного телефона: большая те- 
лефонная книга (ограничена лишь 
памятью самого аппарата), хороший 
органайзер, записная книжка, ви- 
деоплейер (файлов формата ЗСР), 
диктофон, конвертер (валют, массы, 
энергии, длины и прочего), компо- 
зер, голосовои набор, Папа$-Нее, 
поддержка Чауа 2 Мс ЕЧоп, 
Вшеюов, СРЕ$, электронная почта 
(МАРА, РОРЗ, ЗМТР, ММЕ?), ММ$, 
$М$, настраивающиеся профайлы, 
возможность делать скриншоты и 
многое другое, уже не столь важное. 
А учитывая тот факт, что \-баде ОБ 
управляется операционной систе- 
мой ЗутЫап О$, мы получаем за- 
мечательную возможность снабдить 
данный аппарат любым функциона- 
лом, который только может нарисо- 
вать ваше воображение. Моего, 
правда, хватило лишь на то, чтобы 
установить МР3З плейер, читалку для 
книг, симпатичную экранную за- 
ставку да файловый менеджер, да- 
бы самопично лазить по каталогам 
да туда-сюда копировать файлы. 

Правда, чтобы освоить дополни- 
тельные возможности аппарата, при- 
дется прикупить карту памяти стан- 
дарта ММС, Вшеюо!-адаптер, сагд- 
геадег (опционально, но с ним удоб- 


нее), да установить на компьютер 
специальное программное обеспече- 
ние — РС Зийе, которое позволяет 
удаленно заниматься всевозможны- 
ми махинациями с телефоном. 
№-Саде ОО удобно лежит в руке, 
шероховатый пластик приятен на 
ощупь, а общий футуристический 
стильный и необычный дизайн вы- 
годно отличает его от других сото- 
вых телефонов. Если вы помните, то 
первая версия этого аппарата — №- 
Саде — была непривычна тем, что 
динамик и микрофон находились на 
ее торцевой стороне, из-за чего раз- 
говаривать было не очень удобно. В 
№-Саде ОБ это исправили. Также 
было полностью переосмыслено 
размещение клавиш, и появилась 
возможность "горячей" замены кар- 
точек памяти без необходимости 
включения/выключения аппарата. 

Встроенная антенна обеспечива- 
ет мощный и стабильный прием. Ди- 
намик выдает четкое и качествен- 
ное звучание, плюс имеется воз- 
можность понижения/увеличения 
его громкости с помощью джойсти- 
ка. В общем и целом, удобство и 
простота телефона меня приятно 
порадовали. 

Для того чтобы сесть и играть, до- 
статочно иметь сам телефон и кар- 
точку с игрой. Благодаря тому, что в 
№-Саде ОБ присутствует восымипо- 
зиционный джойстик, клавиши "5" и 
"7" немного выделяются среди ос- 
тальных и ярко светится 4096-цвет- 


ный дисплей (176х208 пикселей), иг- 
рать в игры так же удобно, как и на 
консолях. Не забывайте и про то, что 
вы не привязаны к дому, а можете 
заниматься любимым занятием в 
любом месте. Так, для меня поездка 
на работу теперь не является часом 
мучительного ничегонеделания, и 
стоять в очереди стало намного весе- 
лее, жмякая приятные на ощупь кла- 
виши. Впечатлило, что в любой мо- 
мент можно переключиться в меню, 
пару часиков “поработать” (посмот- 
реть фильм, к примеру, или почитать 
книжку), а затем простым нажатием 
вернуться к игре: ЗутЫап ОЗ позво- 
ляет одновременно работать сразу с 
несколькими программами, так же, 
как старый добрый \М/паом.5. 

Да и вообще, если честно, №-Саде 
СО уже больше напоминает по 
функциональности маленький ком- 
пьютер, который может практически 
все то, что и его многокилограммо- 
вый собрат, даже играть в мульти- 
плейерные игры, причем двумя спо- 
собами! Первый, и самый простой, 
— через Виаоон[. В отличие от свя- 
зи через инфракрасный порт, игро- 
кам вовсе не обязательно стоять, 
упершись лбами друг в друга, — до- 
статочно находиться на расстоянии 
не более 10 метров. Хотите сыграть 
с приятелем во время скучной лек- 
ции в НЕА Зоссег 2004? А может, 
вам больше по вкусу погонять в 
мультяшные гонки Сгазп Мйго Кай? 
Или побегать в Ваутап 3? Даже ес- 


+ 
|= 


ли вы окажетесь консервативными 
поклонниками шутеров, и вам най- 
дется развлечение в виде готичес- 
кого Азпеп и футуристического Вед 
Рас®оп. 

А игры все прибывают и прибыва- 
ют... Уже на подходе такие ЕРЗ, как 
Сай! ог Ощу и СНоз Весоп: уипде 
Зюгт с действительно потрясающей 
для такого маленького устройства 
графикой. Совсем скоро состоится 
выход Тне Едег Зсго!$ Тгамев: 
Эвадомкеу (ВР@ от первого лица, 
мобильная версия  Мото\мипа), 
Ведиет оЁ Ней (асвоп/АРС а-ля 
Бао), Роскег Ктаот: Омт Че 
\М/опа (самая настоящая многополь- 
зовательская онлайновая мобиль- 
ная игра с поддержкой до 1000 поль- 
зователей!), ЗПаде: гай о Апдеб 
(зигмлга! Вогоу)... Честно признаюсь, 
я был в шоке, просматривая список 
и краткое описание разрабатывае- 
мых игр. Среди них есть представи- 
тепи практически всех жанров: ЕР$, 
ТР$, АРС, ТВ$, всевозможные ар- 
кады, платформеры, файтинги. 

Если у вас нет друга с таким же 
аппаратом (кстати, №-Саде и №- 
Саде ОБ полностью совместимы), 
то вы можете воспользоваться вто- 
рым, более дорогостоящим спосо- 
бом — М-Саде Агепа — и радовать- 
ся победам над неведомо где про- 
живающими геймерами. 

Можно еще накачать из Интерне- 
та всевозможные уама-игры. Хотя 
они и не поддерживают мультиплей- 
ер, не обладают хорошей графикой и 
соответствующим звуковым сопро- 
вождением, среди них также можно 
найти маленькие шедевры. Совсем 
маленькие... не более 200КЬ. Так, я 
довольно быстро пополнил свою 
коллекцию грамотным варгеймом 
на тему Второй мировой войны, за- 
бавным клоном всем известных 
НММ, не обошел вниманием и Прин- 
ца Персии. На №-Саде ОО, из-за его 
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геймпадоподобности, управляться с 
играми проще простого, в отличие 
от других сотовых, где приходится 
осторожно нажимать на стандарт- 
ные маленькие клавиши. 

Для тех же товарищей, которые не 
удовлетворятся вышеперечислен- 
ными типами игрушек, есть уникаль- 
ная и пока что немного глючная во03- 
можность тряхнуть стариной и 
вспомнить, что же такое — эта куль- 
товая консоль Зеда Сепезю. Да-да, 
я говорю о работающем под М-баде 
Ор эмуляторе “подруги дней моих 
суровых", который позволяет запус- 
кать и играть в такие хитовые игры, 
как Оипе?, Зогс, Сазфемата, 
Аадат и, вдохните поглубже, в 
Рватазу ЗУаг № — одну из лучших 
УВРО. Само собой, список поддер- 
живаемых игр этим не ограничива- 
ется и насчитывает порядка полу- 
сотни ярких и красочных бегалок- 
прыгалок-леталок-стрелялок. Так 
что играть можно практически во 
что угодно, сколько угодно и, самое 
главное, где угодно. 

Игая в №Саде ОО понимаешь, 
что игры бывают разные. Есть игры 
компьютерные, есть консольные, а 
есть и мобильные, которые ни в чем 
не уступают, а иногда и превосходят 
своих собратьев. И в последнее вре- 
мя на третью категорию идет атака со 
всех фронтов. Стоит лишь вспомнить 
СатеВоу и карманную версию 
РауЗавоп. Но у №-Саде ОО есть пе- 
ред ними одно несомненное преиму- 
щество — ведь он представляет со- 
бой не только очередную игровую 
платформу, аеще и самый настоящий 
полнофункциональный смартфон с 
уникальным дизайном, который мож- 
но научить вытворять все, что душе 
угодно следуя принципу: "не умеет — 
научим, не хочет — заставим". 
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Опытный специалист 
поможет определиться с выбором 


млм. МтзКМагКе сот 
легко запомнить, просто купить! 


Бесплатная доставка! Экономьте время! 


Тел. (017) 2-860-200, 288-65-04 
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игр, энциклопедий, софта, 
Уео МР4, Аиаю МР3, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СЫр», «Хакер», 
МР3З Р1ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел (017) 234-44-76, 210-11-48 
е-тай: педиза@позюгте Ла. сот 
млили.тедиза.сот.Бу — — 


285-18-86, 
299-00-24 
Нерли. игизае!. га 
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ПОДРОБНОСТИ 


Периметр: снаружи и Изнутри 


Данную статью не стоит рассматривать 
как некий солюшен по игре — солюшены 
нужны в квестах, и большей частью по- 
могают шаг за шагом преодолеть все 
трудности, возникающие при прохожде- 
нии игры. Нет, вся нижеприведенная ин- 
формация лишь немного упростит жизнь 
начинающему игроку и, возможно, помо- 
жет тем, кто, как говорится, "сел в лужу", 
то бишь попросту застрял на одной из 26- 
ти синглплеерных миссий. Ну и, разуме- 
ется, тот, кто захочет поиграть в "Пери- 
метр" по сетке или порвать компа в скир- 
мише, тоже сможет найти здесь что-ни- 
будь полезное. 


Причиной написания данной статьи стали мно- 
гочисленные просьбы читателей и просто мас- 
са вопросов друзей. Все вопросы в основном 
возникают по двум причинам: во-первых, в "Пе- 
риметре" нет нормального обучения — вам 
объяснят лишь общие принципы, которые ста- 
нут вершиной огромного айсберга. Во-вторых, 
динамика миссий настолько сумасшедшая, что 
иногда просто нет возможности толком разо- 
браться во всех тонкостях управления юнитами 
и их взаимодействии. Возможности в "Периме- 
тре" огромны, потенциал очень большой, а вре- 
мени мало. Поэтому вашему вниманию и будет 
предложен данный РАС\гайд. 


Часть 1: 
Введение и общие правила 


Данный раздел будет посвящен самым общим 
правилам и законам, необходимым для нович- 
ков. Все, кто уже детально ознакомился с иг- 
рой, могут эту часть пропустить, но с другой сто- 
роны — не факт, что все, здесь изложенное, 
вам известно. Так или иначе, всем, кто хочет 
добиться максимальной эффективности, играя 
в "Периметр", стоит хотя бы пробежать глазами 
этот раздел. 

Начнем с элементарного. Возможность уста- 
навливать скорость игры — 0% (пауза), 50%, 
100%, 200%. Весыма и весьма полезная функ- 
ция, о которой никогда не стоит забывать — хо- 
тя бы потому, что вам, в отпичие от железного 
друга, требуется какое-то время для отдачи ко- 
манд. Не говоря уже о том, чтобы чуток пораз- 
мыслить над ситуацией. Насколько это серьез- 
но — думайте сами, но я могу точно сказать. 
что в некоторых миссиях первые десять секунд, 
отведенных на скрипт, становились почти что 
роковыми. Да, тут счет идет на секунды, поэто- 
му иногда нужно хоть как-то приостановить 
стремительное течение времени. 

Дальше — Прорабы и Бригадиры (Вийд- 
Мазегз&Впдаег$). С самого начала миссии 
стоит очень внимательно взглянуть на мест- 
ность, чтобы определить примерное соотноше- 
ние Прорабов и Бригадиров (в сумме, напомню, 
их 5). С одной стороны, ваше благополучие оп- 
ределяет площадь подконтрольной поверхности 
на нулевом уровне — чем она больше, тем боль- 
ше и с большей эффективностью вы сможете 
поставить своих ядер (Соге). А это единствен- 
ный приток энергии в ваши карманы. Также 
большое количество Бригадиров способствует 
быстрейшему восстановлению поверхности в 
случае ее повреждения противником/Сквер- 
нойжатаклизмами. С другой стороны, скорость 
возведения зданий становится критической во 
время ведения боевых действий — так- 
же не стоит забывать и про скорый ре- 
монт структур во время осады. Разуме- 
ется, в любой момент Бригадира можно 
поменять на Прораба, но это требует 
времени, а его, как всем известно, в 
"Периметре" вечно не хватает. Так что 
здесь нужно действовать очень аккурат- 
но: если ландшафт очень неровный, то 
= без трех, а то и четырех Бригадиров не 
обойтись. А если вашу базу атакуют, же- 
лательно иметь побольше Прорабов — 
они могут ремонтировать структуры ку- 
да быстрее, чем враг — их повреждать. 

Приоритеты. Они играют малозамет- 
ную, но весыма ощутимую роль, и тут 
стоит поблагодарить разработчиков за 
|| 9 отличное их распределение (только 

-Й жаль, самому их менять нельзя). Для 


| Бригадира под приоритетами подразу- 

‚{] & мевается очередность разработки кот- 
:# и лованов/создания насыпей. Думаю, не 
|| новость для всех, что Бригадиры в пер- 
в: | | 8 вую очередь разрабатывают ту область, 


которая ближе к ним. Но из этого выте- 
кает более любопытный факт: поведе- 
ние микро-ковшей, непосредственно за- 
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нимающихся работой. Если в выделенной вами 
области есть и возвышенности, и впадины, то 
ковши для заполнения впадин в первую очередь 
будут брать грунт с выделенных возвышеннос- 
тей, а если таковые очень далеко от локации 
Бригадиров (выделена большая область), то ков- 
ши, несмотря на расстояние, будут брать грунт 
именно оттуда, и на их перемещение уйдет уйма 
времени. Так что в таких случаях можно выде- 
лить ближайшую возвышенность, пусть даже 
она не нужна — и путь для ковшей станет коро- 
че. Да и лишнее пространство не помешает. 

Далее — Прораб. У него на первом месте 
ремонт поврежденных структур (ядер, в частно- 
сти). Даже если на очереди несколько строя- 
щихся, Прораб будет восстанавливать повреж- 
денное ядро. В строительстве — аналогично. В 
первую очередь будут возводиться ядра и пуш- 
ки, потом — заводы, иуж в последнюю очередь 
— лаборатории и их апгрейды. Довольно логич- 
но, и ничего сложного. 

И Прораб, и Бригадир обладают мощной бро- 
ней и быстро воспроизводятся. Вот только Про- 
раб способен петать, и реки Хаоса ему не поме- 
ха (в отличие от Бригадира). 

Ядра и Фрейм. Ядра — основа всей нашей 
базы. Чем большую площадь они покрывают, 
тем больше поток энергии, приходящий к нам. 
Также Ядра питают энергией все структуры, на- 
ходящиеся в их поле действия. Для функциони- 
рования каждое ядро должно быть соединено с 
Фреймом — либо непосредственно, либо через 
соседние Ядра. Так образуется цепь, и разрыв 
ее в одном месте приведет к отключению всех 
Ядер, которые теряют контакт с Фреймом — 
это основополагающий принцип при атаке чу- 
жой базы и защите своей. Отключается Ядро — 
отключаются и все структуры, им питаемые, со 
всеми вытекающими. 

Ядра обладают защитными полями — соб- 
ственным Периметром. Его активация и под- 
держание в рабочем состоянии требует 
энергии, но зато Периметр полностью защи- 
щает Ядро от атак. Правда, есть в этой абсо- 
лютной защите и'минусы: наши отряды и пуш- 
ки тоже не могут стрелять из-под Периметра, 
да и враг, при желании, может проникнуть 
сквозь защитное поле, получив, правда, при 
этом очень значительные повреждения. 

Фрейм — наше главное здание — осуще- 
ствляет контроль за цепью Ядер. Будучи по- 
саженным на землю(!) и подключенным к 
цепи, он заряжает Спираль, необходимую 
для активации портала. Если портал нахо- 
дится далеко, то Фрейм можно поднять с по- 
верхности и переместить в нужном направ- 
лении, но двигаться Фрейм будет лишь в том 
случае, если он постоянно получает энергию 
хотя бы от одного Ядра. Стало быть, наша цепь 
должна быть протянута по всему маршруту по- 
лета Фрейма. 

Важный пункт: Фрейм, поднятый с земли и 
отключенный от цепи, будет стремительно раз- 
рушаться. Можно очень сильно лопухнуться, ес- 
ли чужой Фрейм нужен целым и невредимым. 
О захвате Фреймов — в третьем разделе. 


Часть 2: 
Боевые единицы 


Главная особенность "Периметра" — создание 
юнитов. Три базовых единицы: Солдаты, Офи- 
церы, Техники, из которых можно лепить все, 
что угодно. Начнем, опять-таки, с азов. Между 
трансформами сквадов необходимо выждать 
определенный период времени, так что особо 
стратежные геймеры, решившие обескуражить 
противника резкой трансформацией на поле 
боя, должны поумерить пыл и смириться с тем, 
что жонглировать юнитами перед носом у вра- 
га не получится. 

Немного остановимся на базовых юнитах. Са- 
ми по себе они неэффективны, за исключением 
Техников — те способны восстанавливать по- 


врежденные отряды, за что должны просто-та- 

ки заработать памятник . У меня всегда был 

один сквад отведен именно для Техников, для 
оперативного восстановления боевых единиц. 

Когда же из нужного количества базовых со- 

здан более мощный юнит, всплывает один ас- 

пект, который не будет давать покоя на протя- 
жении всей игры. И даже не один, а два. Во- 
первых, доукомплектация сквада базовыми 
юнитами. Все базовые, принадлежащие сква- 
ду, после создания будут довольно шустро пе- 
ремещаться к месту его расположения и "вли- 
ваться в него" (чем больше заводов, тем быс- 
трее производится комплектация). Враг тем 
временем может спокойно их посбивать на 
марше — базовые очень уязвимы, поэтому не 
стоит поукомплектовывать сквады, непосредст- 
венно ведущие боевые действия, лучше уж подо- 
гнать их поближе к базе. 

Во-вторых, жесткая система повреждений 
юнитов. Получение повреждений чревато не 
только близким концом, но и гибелью базовых, 
входящих в состав более больших юнитов. То 
бишь, при повреждении сквада гибнут именно 
базовые, и, "разобрав" поврежденный сквад, 
вы уже не сможете собрать его в том же коли- 
честве. Насколько уменьшится количество бое- 
вых юнитов после разбора и сбора сквада по- 
новому, указывает цифра на его иконке. На 
пальцах: если стоит "-2", значит, разобрав и со- 
брав сквад, вы получите на два юнита меньше 
вследствие гибели базовых, но все собранные 
будут полностью целыми. С этим негативным 
явлением можно бороться двумя методами: до- 
укомплектация сквада (количество базовых, 
имеющихся в скваде, всегда видно) и его ре- 
монт с помощью Техников. 

Теперь непосредственно о самих юнитах. У 
каждой противоборствующей стороны есть, по- 
мимо остальных, по четыре уникальных юнита, 
остальные — общие для всех. Прежде всего, на- 
до изучить все характеристики типа юнитов: его 
класс, наносимые повреждения, броня, типы 
зданий и юнитов, которые он способен атако- 
вать, — все это крайне важно для выработки 
тактики. "Периметр" — одна из немногих стра- 
тегий, где даже самые малые юниты могут быть 
очень эффективными при должном подходе и 
где выбор тактики и юнитов зависит исключи- 
тельно от той тактики, которую выбрал против- 
ник. Известный принцип “камень-ножницы-бу- 
мага" — идеальной стратегии нет, против лю- 
бой можно найти контрмеры. 

Один из самых важных параметров каждого 
юнита — дальность стрельбы. Все, что находит- 


ся в ее пределах, будет немедленно атаковано, 
если установлен агрессивный режим поведе- 
ния. Но нужно помнить, что если отдан непо- 
средственный приказ об атаке, юнит подойдет 
куда ближе. чем ему требуется для ведения ог- 
ня, и может попасть под ответный огонь. Поэто- 
му нужно быть очень осторожным, ставя зада- 
чи. Намного разумнее порой бывает предоста- 
вить юниту самому вести огонь, ограничиваясь 
лишь его перемещением, благо приоритеты у 
боевых единиц отлично настроены. Если целей 
в зоне досягаемости несколько, то в первую 
очередь юнит будет атаковать Ядра, потом — 
юниты и пушки противника, и уж в последнюю 
очередь будет вести огонь по заводам, лабора- 
ториям и Бригадирам&Прорабам. 

Так как уникальные юниты станут основой 
вашей армии, самым эффективным оружием 
при осаде, то стоит рассмотреть их поближе 
(остальные, в принципе, “разбирать” не имеет 
смысла). 

Исход (Еходиз): Зсит Эрег, Эсит Тулзег, 
ЗЭсит Неаег, Эсит Тигомиег. 

Зсит ЭрИМег разрушает земную поверх- 
ность под вражескими зданиями, что является 
практически идеальным средством их уничто- 
жения, тем более что поверхность врагу потом 
придется еще и восстанавливать. Имеет боль- 
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шой радиус действия — больше, чем у пушек, 
поэтому может атаковать без опаски. Подня- 
тый Периметр от него не спасает. Долго пере- 
заряжается, довольно уязвим и требует тща- 
тельной охраны. Весьма эффективен и прост в 
создании (лишь 12 техников). 

Зсит Тумзег выпускает пару торнадо, оди- 
наково наносящих урон как зданиям, так и юни- 
там. Торнадо движутся хаотично, но не требуют 
контроля со стороны юнита, то бишь ударил — 
и беги. Но эффективность мала. 

Зсит Незег — летающий юнит, способный 
постоянным потоком пламени разрушать все, 
что находится непосредственно под ним. От- 
пично подходит для зачистки полчищ Скверны, 
но в бою малоэффективен из-за нулевой даль- 
ности, значит, будет отличной мишенью для 
врага. 

Эсит Тигомиеег — гигантская катапульта с ог- 
ромным радиусом действия, способная нано- 
сить внушительные повреждения. Очень уязви- 
ма для вражеских юнитов, но при осаде базы 
весьма полезна. Вот только поднятый щит пол- 
ностью устранит угрозу от нее. 

Империя: Ёеесп, Чпзееп, 
Раегсег. 

Теесп — юнит, специально созданный для 
кражи энергии у врага. Подключается к чужому 
Ядру (благо дальность действия у него изряд- 
ная) и стремительно понижает уровень энергии 
у противника. Больше ничего делать не спосо- 
бен, но с другой стороны — если энергия у про- 
тивника на нуле, он совершенно беспомощен. 

Упзееп — хорошо бронированный летающий 
юнит, сам атаковать не может, зато на корот- 
кие промежутки времени может скрывать все 
сквады, находящиеся поблизости. Очень удоб- 
но при осаде: сам Упзееп может выдержать не- 
сколько залпов, но в это время все те, кого он 
скрывает, могут нанести непоправимый урон 
противнику. 

П/зищедгаюг — тоже летун и, наподобие 
Эсит Неасг, атакует юниты, находящиеся не- 
посредственно под ним. Причем достойно оп- 
равдывает свое название. Отлично подходит 
для уничтожения атакующих масс противника. 

Регсег — главный козырь Империи. Правда, 
он одноразовый, но с его эффективностью мо- 
жет поспорить лишь его дороговизна. Атакует 
только здания. Не доползая до цели нескольких 
метров, он зарывается под землю и наносит 
удар уже оттуда, попутно повреждая все на сво- 
ем пути. Урон колоссален. Способен также в 
один момент поднять вражий Фрейм с поверх- 
ности. Неплохо бронирован. 

Возврат (НайБаскК). Все четыре уникаль- 
ных юнита Возвратников — Эсоигае Зраег, 
Зсоишде Энпак, Зсоиде Ваетоп, Зсоигде 
Огадоп — используют Скверну в качестве 
атакующего оружия. Большой радиус дейст- 
вия, чуть больше, чем у пушек (аналогично 
Зсит ЭрИе?), т.е. опять-таки безопасная ата- 
ка. Вокруг атакуемой структуры прямо из- 
под земли начинает выползать Скверна — и 
атакует все вокруг. От Зрюег толку немного: 
пауки Скверны еле шевелятся, хотя довольно 
живучи. Эван — уже серьезнее. Если Ядро 
атакует хотя бы три Зсоигае ЗПак, то навряд 
ли оно выдержит даже одну атаку. Зсоигде 
Раетоп выпускает уродливых демонов, ко- 
торые разлетаются в разные стороны, по- 
вреждая все на своем пути. Ну, а с Зсоигае 
Огадоп, думаю, все знакомы — этот дракон спо- 
собен в считанные минуты разнести 
всю базу, если его не урезонить. 

Именно уникальные юниты будут ос- 
новой при осаде базы противника, цель 
остальных — связать боем атакующие 
попразделения противника и прикры- 
вать осадные машины. 


Пзтедгаюг, 


Часть 3: м 
Тактика ведения сражений 
и осада 


Тактики ведения боя. Так как идеаль- 
ного юнита в игре нет, равно как и иде- Я’ 
альной тактики, то всегда нужно комби- 
нировать сквады. Не стоит ограничи- 
ваться одним. Очень хорошо, если раз- 
ные сквады имеют схожую комплекта- 
цию (преобладание одного типа базо- 
вых) — можно в случае потери одного 1 
| 


сквада быстро трансформировать дру- \ 
гой и довершить дело. Всегда нужно | 
иметь хорошую защиту как от назем- \ 
ных, так и от воздушных атак — вот уже 

два сквада. Третий можно укомплекто- 
вать исключительно осадными машина- 
ми. Обязательно необходимо предус- | 
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мотреть возможность ремонта сквадов. 
Если создать отдельный отряд Техников 
уже не позволяет лимит, можно время 
от времени разбирать осадный сквад, в 
составе которого в любом случае доми- 
нируют Техники, и уже с их помощью ре- 
монтировать отряды прикрытия, прини- 
'.} мающие на себя удар сквадов противни- 
ка. 

Оборона. Как уже говорилось выше, 
выбор тактики зависит исключительно 
от поведения противника. Предугадать, 
чем враг попытается ударить, не так уж 
и сложно. Род ог \М/аг отсутствует, карта 
открыта — ничто не мешает следить за 
его действиями. Это не читерство, это 
единственная возможность выжить — 
будучи застигнутым врасплох и не имея 
должной защиты, вы обречены. В основ- 
ном стоит обращать внимание на то, ка- 
кие лаборатории строит враг, и уже по- 
том делать выводы. Разумеется, для 
этого следует четко знать, какие лабора- 
тории дают доступ к тем или иным юни- 
там. Создание противником Подземной 
лаборатории, возможно, означает, что 
скоро по вам будет нанесен удар под- 
земными юнитами. Следовательно, необходи- 
мо сооружение соответствующей обороны. 

Кольцевая оборона базы обязательна — ни- 
что не помешает противнику пойти в обход. Яд- 
ра всегда должны быть за линией обороны, то 
бишь первым рубежом должны стать пушки. 
Лишь подземные орудия необходимо расстав- 
лять строго равномерно по всей площади базы. 
Стоит ли говорить, что все аванпосты в случае 
необходимости захвата или позиционной вой- 
ны должны быть защищены по всем парамет- 
рам? Ведь уничтожение одной структуры (как 
правило, Трансмиттера), может свести на нет 
ваши усилия. Разумеется, одними только пуш- 
ками базу не защитишь — обязательно нуж- 
но пользоваться Периметром, причем делать 
это умело, чтобы не оставить закрома энер- 
гии пустыми. Да, для того чтобы манипулиро- 
вать защитными полями Ядер, вовремя их 
включая и выключая, повкость гребуется не- 
хилая, но зато атака противника пройдет впу- 
стую. Но так как Периметр защищает не толь- 
ко базу от вражеских ракет, но и врагов от 
ваших залпов, нужно в обороне задейство- 
вать и юниты. Очень хорошо, если ваши сква- 
ды имеют какие-либо преимущества перед 
атакующим противником (большая дальность 
стрельбы, воздушные против наземных и 
т.д.), а если нет? Ну, а если нет, то придется 
идти на различные ухищрения. В частности, 
рекомендуется перехватывать врага на под- 
ходах к вашей базе, если он по неосторожности 
оставил часть своих войск неприкрытой. Мгно- 
венный удар — и бегом, под прикрытие своих 
орудий. Очень неплохо сработает добивание 
врага, если он обломал зубы о вашу защиту и 
ретировался зализывать раны. Добивание мо- 
жет перерасти в контратаку, если ваши сквады 
готовы — это, пожалуй, лучший вариант. Не 
стоит встречать врага в чистом поле, если вы 
не имеете явных преимуществ — оба понесете 
потери и через некоторое время все повторит- 
ся. 

В самом начале миссии есть необходимость 
в создании быстрой и эффективной обороны 
— если уж пришлось начинать с нуля. В таком 
случае отлично сработает следующая тактика: 
отношение Бригадиров и Прорабов — 3:2. Бы- 
страя расчистка местности в одном направле- 
нии (поближе к врагу), создание пары-тройки 
ядер, завод офицеров с последующей штам- 
повкой 36 единиц, параллельно — строитель- 
ство лазерной лаборатории с ее немедленным 
апгрейдом ло 3-го уровня, создание двух дру- 
гих заводов (сначала техников, затем сопдат), 
установка двух-трех лазерных пушек (враг уже 
будет у ворот). Если все делали быстро — ата- 
ку отобьете. И у вас уже будет готово 3 Лимо 
(Ееато) для отражения более серьезных наез- 
дов и контратак. 

Атака и осада. Выбор атакующих подразде- 
лений тоже делается на основе анализа враже- 
ской базы. Только теперь нужно обращать вни- 
мание на то, к чему она меньше всего подготов- 
лена — если найдете слабое место, можно по- 
бедить без долгих сражений. Что может быть 
слабым местом? Незащищенность в каком-ни- 
будь месте, отсутствие подземных орудий. не- 
грамотная планировка (когда уничтожение од- 
ного Ядра повлечет за собой отключение дюжи- 
ны других). Если найдено незащищенное место, 
то отличным вариантом будет послать летунов 
или уже готовый сквад еайто — контратака по- 


сле первого же нападения на вашу базу будет- 


весьма эффективной (или еще лучше — \!агдоп 
ТапК). Пусть эта атака не сметет врага, но за- 
тормозит его развитие, что даст вам неоспори- 
мые преимущества. Подземная атака — одно 
из самых действенных средств. Если ваш оппо- 
нент — человек, его можно очень неплохо об- 
мануть, да и компьютерный противник тоже по- 
ведется. Отсутствие на его базе подземных 
орудий — явный сигнал, что можно подготовить 
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атаку подземными машинами. Только вот не 
надо сразу трансформировать базовых в под- 
земные юниты — пока они доползут от вашей 
базы до вражеской. пройдет много времени, и 
противник может успеть построить оборону. 
Лучше обмануть. Трансформировать сквад во 
что-нибудь другое — Снайперы, к примеру. По- 
догнать их поближе к базе противника, выждать 
определенное время (пусть, наивный, строит 
лазерные пушки), а прямо перед защитным Пе- 
риметром трансформировать Снайперов в под- 
земные машины и утюжить ими базу до полной 
зачистки. Если все выгорит — враг будет унич- 
тожен в первые полчаса игры. 

Если же противник отлично подготовлен, 
нужно вести осаду по всем правилам. Начина- 
ется все контратакой — старайтесь сохранить 
сквады в целости и не давайте противнику вре- 
мени на создание новых. Основных вариантов 
два: осада исключительно юнитами (на больших 
картах), и позиционная война, когда можно (или 
нужно) подвести свою цепь непосредственно к 
базе противника. При осаде юнитами всегда 
нужно выбирать типы с наибольшей дальностью 
поражения и как можно более живучие — иде- 
ально подходят танки Лимо (Ееато). В принци- 
пе, это один из лучших вариантов, так как дан- 
ный вид обладает большой дальностью и тол- 
стым стволом. Но ими одними сражение не вы- 
играешь — враг после первого же залпа подни- 
мает Периметр и может контратаковать воз- 
душными юнитами, и тогда придется самому 
уходить в оборону. Обязательно в дополнение 
идут противовоздушные юниты — Рокеры, 
Залп-Проекторы, неплохо сработают Перехват- 
чики, в случае чего способные нанести удар и 
по земле. И, наконец, самый главный элемент 
осады юнитами — выбор непосредственно 
осадных машин. 

Играя за Исход, лучше всего остановиться на 
Зсит ЭрЩег — пара залпов Лимо заставят про- 


тивника поднять Периметр, тогда можно выдви- 
гать Эсит Эр ег, посмотреть, как у врага на ба- 
зе в считанные минуты образовывается настоя- 
щий каньон, и тут же отводить их назад, за тан- 
ки — для перезарядки. Всех, кто сунется ото- 
мстить. — глушить залпами Лимо. Также недур- 
но справляются и Зсит ТНгомег — их преиму- 
щество в огромной дальности метания, что поз- 
воляет держать юниты не в непосредственной 
близи чужой базы, где они время от времени бу- 
„дут-таки получать повреждения. Главные недо- 
статки — высокая "стоимость" и неспособность 
пробивать Периметр. При игре за Возвратников 
для осады отлично подойдут все юниты Скверны 
— разница между ними лишь в КПД. Намного 
труднее Имперцам: если у врага мощная база, 
Личей для обесточивания потребуется довольно 
много, а это лишние затраты. Можно использо- 
вать Упзееп вкупе с Варгонами — если эти ре- 
бята прорвутся за Периметр, врагу несдобро- 
вать. Ну, и бурильная установка, то бишь Регсег 
— как крайний случай, но гарантированно в 
100% уничтожит вражеское ядро, хотя навряд, 
ли вы сможете атаковать больше чем двумя 
сразу — больно много Базовых требуют на свое 
создание. Зато цель будет достигнута. 
Окончательно определившись с составом 
атакующей команды, можно брать врага в оса- 
ду. Лимо прекрасно справятся с уничтожением 
вражеских пушек — на их уничтожение враг ре- 
агирует не так оперативно. Дальше уже можно 
приниматься исключительно за Ядра, и только 
осадными машинами — они вполне могут спра- 
виться, только нужно стараться постоянно их 
держать под прикрытием танков. Любые попыт- 
ки врага контратаковать нужно пресекать не- 
медля. ибо он в первую очередь будет пы- 
таться вынести ваши осадные машины, а без 
них осада бесполезна. Только вражий сквад 
сунулся за пределы Периметра — отводите 
осадных, а эскорт бросайте на перехват. Ата- 
ка отбита, осадные перезарядились — сноси- 
те как можно больше Ядер, пока враг не по- 
строит новый сквад, иногда даже можно про- 
игнорировать пушки. Главная сложность — в 
прорыве линии обороны, внутри базы будет 
уже намного проще. Для ремонта повреж- 
денных следует поодаль держать сквад Тех- 
ников. Ну, а если создать таковой нет воз- 
можности, то можно и разобрать осадные 
машины — если вы действовали грамотно, то 
потерь осадные не понесут. Поукомплекта- 


ция в таких случаях неэффективна. 

В принципе, есть еще такой вариант, как ис- 
пользование Ехйграюг-юнитов. Они имеются у 
всех и способны наносить внушительный урон 
зданиям, даже защищенным Периметром, но 
обладают небольшой дальностью. Так что если 
есть возможность сыграть на трусости врага 
(пока он отсиживается в обороне и считает се- 
бя неуязвимым) — дерзайте. 

В случае осады юнитами следует концентри- 
ровать огонь исключительно на Ядрах против- 
ника (пушки само собой) — атака лабораторий 
и заводов неэффективна. 

Позиционная война .используется в ранних 
миссиях и на небольших картах. Заключается в 
том, чтобы подвести свою цепь из Ядер вплот- 
ную к вражеской базе. Это даст большие пре- 
имущества, но в чем-то и осложнит процесс — 
ведь тогда придется отчаянно защищать свои 
Ядра, да. и враг может провести вылазку и раз- 
рушить самое уязвимое звено цепи, так что 
нужно быть предельно внимательным. Явные 
плюсы: подогнав в передовой Бригадиров и 
Прорабов, можно быстро восстанавливать по- 
верхность после взрывов (тем самым подготав- 
ливая пространство к дальнейшему захвату) и 
довольно быстро создавать пушки и осадные 
орудия (гаубицы). Разумеется, без осадных ма- 
шин дело не пойдет (в ранних миссиях их роль 
сыграют Варгоны и Мортиры), но теперь их за- 
щитой будут заниматься ваши пушки и Пери- 
метр — разумеется, если вы будете постоянно 
держать их "под колпаком". Большего, в принци- 
пе, и не нужно — до чужой базы считанные ме- 
тры, выдвигать осадные нет необходимости. 
Зато юниты прикрытия смогут полностью скон- 
центрироваться на уничтожении чужих сква- 
дов, которые противник, несомненно, пошлет 
разрушить вашу цепь (чего нельзя допускать ни 
в коем случае). В помощь осадным машинам 
можно создавать на передовой гаубицы — они 
имеют большую дальность и смогут без ва- 


_й шего напоминания наносить удары по клю- 


чевым объектам противника. И не нужно за- 
бывать о возможности захвата чужих струк- 
тур с помощью своих Ядер, но это уже, как 
говорится, высший пилотаж. 

В принципе, в случае позиционной войны 
вы с противником оказываетесь в равных 
условиях (чего не скажешь об осаде юнита- 
ми, где преимущество, конечно, у осажден- 
ного). Противник может сделать все то, что 
делаете вы — ввести в бой осадные маши- 
ны, наносить удары дальнобойными юнита- 
ми, массово строить пушки и гаубицы... Раз- 
ница лишь в том, что вам нужно будет под- 
держивать Периметр лишь на тех Ядрах, ко- 
торые находятся непосредственно вблизи 
чужой базы. Ему же придется защищать всю ба- 
зу — если Ядро накрыто защитным куполом, то 
гаубица откроет огонь по неприкрытому, то же 
самое сделают и осадные машины. Поэтому 
итогом позиционной войны, скорее всего, ста- 
нет полное истощение противника — в плане 
энергии, конечно. И именно поэтому не нужно 
концентрировать огонь на каких-то определен- 
ных объектах — пусть подопечные атакуют все, 
что можно, ведь ремонт тоже требует энергии, 
даи эффективность чужих Прорабов и Бригади- 
ров будет падать. 

И последний, третий вид осады — использо- 
вание супер-оружия. У каждой стороны оно 
свое, но эффект у всех очень впечатляет. В не- 
которых случаях удается снести полбазы про- 
тивника и уже потом, с помощью юнитов, дове- 
сти дело до конца. Но такой "бонус" требует ог- 
ромных затрат, и его использование чревато 
нехорошими последствиями. Во-первых, супер- 
оружие имеет ограниченную дальность пора- 
жения, так что на больших картах его приходит- 
ся ставить поближе к базе противника, возводя 
небольшой анклав вдали от своей базы, и не- 
трудно предугадать, с какими трудностями при- 
дется столкнуться. Во-вторых, оружие требует 
неимоверных затрат энергии на свою зарядку и 
почти наверняка оставит вас совсем без энер- 
гетического потенциала — последствия этого 
предсказать еще проще. И если враг проведет 
удачную контратаку — вы даже не сможете 
поднять Периметр. Конечно, оружие можно в 
любой момент отключить, но ведь не для того 
его создавали, чтобы оно просто занимало ме- 
сто. И, наконец, удар нужно наносить с таким 
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расчетом, чтобы причиненный ущерб | Же 
был максимальным, а последствия — #4 
наихудшими. Снести большую часть 1! 
структур не значит разделаться с вра- 
гом, ищите слабые места в его энер- №. Е 
гоцепи. ЕЕ 

Оружие Исхода позволяет в любом } 
месте (пучше — посреди базы врага) } 
создать небольшой вулкан. Он начнет Е“ 
активно извергаться, уничтожая все 
вокруг. Периметр не спасет, но эф- 
фективность падает из-за того, что 
камни из жерла вулкана вылетают ха- В: 
отично, и нельзя предугадать, что № 
именно они успеют уничтожить, а что 
— нет. Тем не менее, передовую ли- 
нию обороны в одном месте можно 
снести начисто, и если ваши юниты 
ворвутся следом — противник не обе- 
рется хлопот. 

Возвратники с помощью умения 
контролировать Скверну могут орга- 
низовать ее прорыв в любом месте. 

Твари будут вылазить прямо из-под 

земли и атаковать все вокруг. Причем 

в несколько этапов: удар начнут пау- 

ки, завершат — Демоны. Лучше всего 

наносить удар по незащищенным местам в глу- 
бине базы — именно там Скверна сможет без 
помех попировать вовсю и причинит макси- 
мальный урон. С другой стороны, если враг бу- 
дет хорошо подготовлен, он сможет сдержать 
натиск Скверны и эффект от использования 
оружия будет минимальным. Главное — не 
прогадать. 

У Империи самое мощное и в то же время 
самое, можно сказать, неэффективное оружие. 
Большая баллистическая ракета в буквальном 
смысле сметает все на довольно большой пло- 
щади (по крайней мере, Ядра точно не выжи- 
вут. а большего и не надо). Правда, от такой мо- 
щи есть элементарная защита — Периметр. Бу- 
дучи поднятым (а лучше поднимать Тотальную 
Защиту), он полностью защитит базу от этой 
крылатой угрозы. Правда, компьютерный оппо- 
нент никогда этого не делает, а вот человечес- 
кий придется каким-нибудь образом лишить за- 
щиты — ну, для этой цели у Империи есть Личи. 


Часть 4: 
Некоторые советы 
и сложные приемы 


К наиболее сложным процедурам в "Перимет- 
ре" относятся процессы захвата чужих Фрей- 
мов и, пожалуй, захвата чужих структур с по- 
мощью своих Ядер. И то, и другое придется 
проделывать в кампании, поэтому лучше точ- 
но знать, что и как, чтобы не переигрывать од- 
Ну миссию по несколько раз. 

Захват Фрейма. Для его порабощения необ- 
ходимо сделать две вещи: первое — поднять 
его с поверхности, т.е. повредить землю под 
ним (подземные машины, Зсит Эрйег, Риегсе!), 
и второе — отключить его от сети, то бишь унич- 
тожить все Ядра вокруг него. Главная загвозд- 
ка в том, что, как уже говорилось раньше, 

”Фрейм после этого начнет разрушаться — и тут 
главное не опоздать, успеть подвести свою 
энергоцепь вплотную к нему и подключить его 
к своей цепи. И тогда он — ваш. Поднятый с по- 
верхности Фрейм не сможет заряжать Спираль 
— в некоторых миссиях это очень важно. Если 
необходимо держать его в таком состоянии, 
лучше подземных машин вам никто не помо- 
жет, ну и Регсег, возможно, сгодится. 

Захват вражеских структур. Хороший при- 
ем при позиционной войне — чужую структуру 
(лаже Ядро) можно захватить в целости и со- 
хранности. Для этого нужно, чтобы структура 
попала в поле действия вашего Ядра (именно 
сама структура), а также необходимо поднять 
Периметр (раньше, чем это сделает против- 
ник). 

Использование траншей. Очень действен- 
ный ход, правда, мало кем применяемый. 
Траншеи роются прямо до Хаоса и служат в 
качестве неплохого барьера от Скверны, да и 
атакующего противника задержат (хотя тран- 
шеи очень узкие, и вражеская волна таки пе- 
рехлестнет через них, но и понесет потери). С 
другой стороны, траншеи роются уже как ваша 
постоянная граница, хотя никто не помешает 
вам ее засыпать (да и противнику тоже — 
ковши-то неуязвимы). В любом случае, 
траншеи сильно замедлят движение про- 
тивника, намеревающегося прорваться 
сквозь вашу защиту. 

Отдавайте прямые приказы как можно 
реже — неглупый А! может лучше вас сори- 
ентироваться в ситуации, в частности, ког- 
да дело доходит до осады. Ваша роль в та- 
ких случаях — отвести юниты на более вы- 
годные позиции, а атаковать они смогут и 
сами. Лишь иногда стоит корректировать их 
огонь, когда они увлекаются атакой Брига- 
диров или Прорабов (это, в принципе, вооб- 
ще бесполезное занятие). 


Темал, емаап2002 @ тай.ги 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Маше Ше вашего 


Часть Вторая 


В ВР №05/2004 мы с вами рассмо- 
трели некоторые базовые понятия 
самой популярной в мире коллек- 
ционной карточной игры — Мадюс 
{пе СаФейпод. Настал час углубить- 
ся в геймплей и поговорить о са- 
мих картах более подробно. 


Практически все карты в игре делят- 
ся по цветам. Цветов пять (помните, 
что игра изначально называлась 
Еме Мадсз). Это красный, зеленый, 
синий, черный и белый. Цветовая 
градация не относится только к кар- 
там артефактов и земель. Зачем 
было делать цветовое деление? Все 
просто. Каждая карта для введения 
в игру требует какого-либо количе- 
ства маны. И у большинства карт 
вам обязательно потребуется мана 
(мана — это магическая энергия). 
Добывается она с помощью земель 
(а также некоторых других карт, но 
это уже нюансы). Базовых земель, 
как и цветов, пять типов. Каждый из 
них приносит ману своего цвета. На- 
пример, болото позволит вам раз- 
житься черной маной, а лес — зепе- 
ной. Соответственно, собрать копо- 
ду, играющую на всех пяти цветах, 
практически нереально, ведь у вас 
может и не оказаться необходимой 
маны в самый трудный момент. На- 
иболее реальны одно- или двухцвет- 
ные колоды, исходя из чего вам и 
стоит задуматься над своими пред- 
почтениями. Учтите еще, что есть и 
карты, для которых требуется мана 
нескольких определенных цветов. 
Их сложнее ввести в игру, зато и от- 
дача будет соответствующая. 

Стандартно колода игрока состоит 
из 60 карт, среди которых не должно 
быть более четырех экземпляров 
одинаковых "картонок”. Не распрост- 
раняется это ограничение только на 
базовые земли. Но если вы играете 
не на турнире, то вполне можете до- 
говориться с оппонентом изменить 
эти положения, ведь игры созданы 
для того, чтобы приносить радость, и 
правила никто не запрещает менять. 
Часть колоды заполняется землями, 
а часть — остальными типами карт. 
Обычно в колоде порядка 22-26 зе- 
мель, считается, что именно эти циф- 
ры наиболее полно позволят магу ре- 
ализовать себя и свою колоду. Ведь 
перетасовку карт перед игрой никто 
не отменял, да и противник может 
потасовать вашу колоду, так что тео- 
рия вероятности должна быть знако- 
ма игрокам хотя бы в одном положе- 
нии — "земли в коподе быть должны, 
и их должно быть достаточно для лю- 
бой ситуации". 

После растасовки игроки берут 
себе по семь карт. И тогда начина- 
ется собственно игра. Ходы делают- 
ся по очереди, при этом во время 
хода противника вам будут разре- 


шены очень немногие действия (та- 
кие, как блокировка или примене- 
ние мгновенных заклинаний). Раз- 
берем порядок хода. 

Как и во многих других карточных 
играх, ход делится на несколько фаз. 
Во время первой фазы вы развора- 
чиваете все повернутые карты (в 
результате действий противника ипи 
ваших собственных), а также берете 
карту с колоды. Далее следует вто- 
рая фаза (главная). Именно во вто- 
рой фазе играется большинство 
карт (существа, земли, артефакты, 
большинство заклинаний). В третьей 
фазе (боевой) происходит собствен- 
но сражение. Потом идет четвертая 
фаза (продолжение главной). В ней 
разрешается делать все те действия, 
что и во второй. Ну и, наконец, пятая, 
завершающая фаза. В ней срабаты- 
вают многие эффекты, восстанавли- 
вается здоровье всех существ и про- 
веряется количество карт на руках у 
игроков. Тот, у кого на руках больше 
семи карт, должен сбросить лишние и 
довести число карт до семи. Несколь- 
ко подробнее о фазах игры мы обя- 
зательно поговорим чуть позже, а 
пока продолжим с основными поня- 
тиями правил. 

Игровое поле поделено на не- 
сколько условных зон, между кото- 
рыми необходимо соблюдать стро- 
гие границы. Зоны эти следующие. 

Колода (НБгагу) — из нее игроки 
берут карты. После взятия первых 
семи карт колоду не разрешается 
перемешивать, порядок карт в ней 
должен оставаться неизменным (ес- 
ли иное не предусмотрено текстом 
играемой карты, так как некоторые 
карты позволяют перемешивать ко- 
лоду, а также вытягивать из нее, или 
даже из колоды противника, “кар- 
тонки"). 

Рука (Напд). Такое название по- 
лучили все те карты, которые нахо- 
дятся у игроков на руках. Смотреть 
карты противника нельзя, но есть 
карты, которые позволяют делать не 
только это, но и совершать манипу- 
ляции с картами в вашей руке или 
даже в руке соперника. 

Кладбище (Сгауеуага). Сие мрач- 
ное название относится к тем кар- 
там, которые были отыграны либо 
уничтожены в процессе игры. К по- 


рядку карт на кладбище относятся те - 


же правила, что и к колоде (о специ- 
альных картах, надеюсь, уже догада- 
лись, особенно характерна некро- 
мантия для черных колод). 

Карты вне игры (Ветоуе от 
Сате). Дело в том, что иногда поспе 
своей виртуальной смерти карты в 
силу каких-либо особенностей, за- 
клинаний и прочего не просто ухо- 
дят на "заслуженный отдых" на клад- 
бище, но полностью выводятся из 
игры. К таким картам ничего приме- 
нить уже нельзя будет, в этой игро- 
вой партии они для вас потеряны. 


`ВИРТУАЛЕНЫЕ РАДОСТИ _ 


Карты в игре (т Рву) — это те 
карты, которые находятся в игре по- 
стоянно (земли, существа, артефак- 
ты, постоянные заклинания). 

Стек (Заск) — самая условная из 
всех зон, которая отвечает за поря- 
док срабатывания заклинаний, спо- 
собностей и некоторых других эф- 
фектов. 

Начиная ход (главную фазу), вы 
можете выложить одну карту земли 
(за ход разрешено введение в игру 
не более одной земли, вполне ра- 
зумное решение). Земля может при- 
нести вам ману — для этого она по- 
ворачивается. Ману она приносит 
своего цвета, но здесь есть один мо- 
мент, который стоит усвоить сразу. 
Дело в том, что для введения в игру 
многих карт требуется не только 
цветная, но и бесцветная мана. И не 
стоит искать в своей колоде источ- 
ники бесцветной маны. Бесцветной 
может считаться мана любого цвета 
(фактически, можно назвать ее тер- 
мином “всецветная"). Объясню на 
простом примере. Для введения в 
бой существа вам требуется одна 
белая и одна бесцветная единицы 
маны. У нас есть лес и равнина. Рав- 
нина даст нам белую ману, а лес — 
так остро необходимую бесцветную. 
И еще. Для получения маны земля 
поворачивается, а мана, получен- 
ная за нее, помещается в “мано- 
сборник" (Мапа Роо)). Если в нем на 
конец хода будет находиться какое- 
то копичество единиц маны, то вы 
получите урон, равный их количест- 
ву. Отсюда мораль — не стоит увле- 
каться поворотом всех земель, если 
вы не можете потратить всю энер- 
гию, полученную с них. 

Процесс вывода существ прост. 
Вы уплачиваете стоимость вызова 
существа, после чего выкладываете 
его на стол повернутым. Почему 
именно так, а не иначе? Практичес- 
ки все существа (кроме тех, у кото- 
рых есть способность Па${е) подвер- 
жены так называемой "болезни вы- 
зова". И те существа, которые были 
введены на ходу п, смогут атаковать 
и использовать свои способности 
только на ходу п+1. Правда, блоки- 
ровать на ходу противника существо 
уже может, так что не все так страш- 
но, как-нибудь отобьемся, потом 
развернем своих сопдат и как побе- 
Дим... кого-нибудь... хотя бы разо- 
чек... Да, чуть не забыл, ограниче- 
ние на количество вводимых в игру 
существ только одно — хватило бы 
маны. ` 

У существа бывают способности, 
каждая из которых приносит ему 
свои особенности. Мы уже упомина- 
ли вазе, которое избавляет от "бо- 
лезни вызова". А вот, например, #г5 
эике позволяет в сражении всегда 
бить первым (очень, надо сказать, 
полезное дело). Или, скажем, Путод- 
существа — НИ: и нелетаю- 


щие просто не могут их блокировать 
(а вот они нелетающих очень даже 
могут). Но список способностей 
слишком широк, чтобы его здесь пе- 
речислять. 

Введение в игру артефактов и за- 
клинаний практически аналогично 
существам. Надо только вниматель- 
но читать текст на карте (если не мо- 
жете понять сами, обратитесь к про- 
фессионалам, они помогут), чтобы 
знать, какой эффект возымеет вве- 
дение в игру определенной карты. 

И немного о боевой фазе. У каж- 
дого существа в игре есть характе- 
ристики атаки и защиты. Они явля- 
ются определяющими в бою. Как 
происходит бой? Очень просто (если 
не рассматривать применение за- 
клинаний и способностей). Вы от- 
правляете в атаку своих существ. 
Причем в атаку они отправляются 
на достаточно абстрактную цель. 
Ведь главное — это достичь игрока 
(вашего противника), а атаковать 
конкретных существ нельзя. Оппо- 
нент имеет право назначить против 
каждого вашего существа блокирую- 
щего (причем, он может блокиро- 
вать одно ваше существо нескольки- 
ми своими). Дальше идет подсчет (с 
учетом особенностей существ) ре- 
зультатов боя. Каждое существо на- 
носит существу-противнику урон, 
равный силе атаки, и получает от не- 
го урон, равный силе атаки существа 
(существ), с которым ведется бой. 
Если суммарный полученный урон 
больше или равен защите существа, 
оно умирает и отправляется на 
кладбище. Если же нет — остается в 
игре. В самом конце хода, если су- 
щество не получит дополнительных 
повреждений, достаточных для вы- 
вода его из игры, его показатели за- 
щиты восстановятся и на следующий 
ход будут равны базовым. 

Если существо (или несколько су- 
ществ) не были заблокированы оп- 
понентом, то они ударяют по его 
жизненной силе (напомню, стан- 
дартно она равна 20). Как только его 
показатели жизни упадут до нуля, 
оппонент проигрывает партию. 

Приведем пример. Существо с по- 
казателями 1/1 нападает на сущест- 
во 2/1. Никаких способностей у них 
нет. В таком спучае погибнут оба су- 
щества, так как каждое из них нане- 
сет противнику урон, несовмести- 
мый с жизнью. А вот еспи сражают- 
ся существа с показателями 2/3 и 
3/3, то погибнет только первое, ибо 
нанесет врагу только два урона, а 
число его "хитов" равно трем. В слу- 
чае же сражения со стороны атаку- 
ющего одного существа с показате- 
лями 4/3, а у защищавшегося — трех 
существ с показателями 2/1, 2/2 и 
2/3, существо атакующего погибнет 
в любом случае. Но перед смертью 
его хозяин сможет распределить 
урон, нанесенный своим адептом. 
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Можно будет уничтожить первое и 
третье существо или же первое и 
второе, но никак не второе и третье, 
так как у них в сумме пять "жизней", 
а противник сможет нанести только 
четыре урона. 

Конечно, на самом деле все гораз- 
до сложнее, чем я вам рассказал. Та- 
кую многогранную игру, как Мадю Фе 
Савеппа, слишком сложно вместить 
в рамки двух статей. И тот же бой в 
реальности вряд ли получится столь 
простым, как в приведенном приме- 
ре. Использование способностей су- 
ществ, заклинаний и артефактов сде- 
лает его более насыщенным. Да и иг- 
ра протекает отнюдь не всегда в сти- 
ле "настроим побольше гоблинов и 
всех вынесем". Нет, есть даже коло- 
ды, которые настроены на убиение 
противника без единого выстрела 
(контактного боя), есть и много дру- 
гих интересных явлений. Приплюсуй- 
те сюда отличное оформление игры 
(выполняемое зачастую известными 
художниками), достаточную ее рас- 
пространенность, огромное количе- 
ство турниров, проходящих по всему 
миру (в том числе и у нас, в Белару- 
си), потрясающую реиграбельность и 
прочее. Сумма всех этих показате- 
лей покажет вам только одно: даже 
если вы не собираетесь становиться 
фанатом МЮ, попробовать хотя бы 
раз в жизни, что это такое, стоит. И 
тогда, быть может, вы поймете, сколь 
многого еще не знали в жизни. И мир 
коллекционно-карточных игр засияет 
для вас новыми гранями. 
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Отличная игра. Практически по 
всем параметрам однозначно удер- 
живает первые места. А доступ- 
ность в приобретении позволит най- 
ти ее даже в отдаленных местнос- 
тях. В "минусы" можно записать 
только относительно высокую (пля 
постсоветского рынка) стоимость и 
постоянное стремление разработчи- 
ков выпускать множество новых 
карт, запрещая старые. Попробуйте 
— вдруг "подсядете", как это уже 
случилось со многими до вас. 


Могди АпотагзКу 


В Минске действует клуб, зани- 
мающийся организацией тур- 
ниров по Мадс те Саейпод. 
Узнать расписание его работы 
можно на м/\^м\.гро.бу, где со- 
здан специальный подраздел, 
посвященный данной игре. 


Эволюционируем потихоньку 
Компания Азте! Сатез выпустила 
новую игру.— "Эво: Век динозав- 


ров". Данный проект несет не только" 


(и не столько) образовательную на- 
грузку. В нем сильны в первую оче- 
редь игровые составляющие. 

Вы становитесь Богом для опре- 
деленного вида динозавров. Ваша 
задача — наблюдая за изменения- 
ми климата и прочими ситуациями, 
позволить вашему виду победить в 
борьбе за выживание. А ведь это 
совсем непросто. Скажем, одно вне- 
запное изменение климата может 
полностью поменять обстановку — 
и вид, который до этого доминиро- 
вал, полностью вымрет. Для того 
чтобы успешно бороться с соседя- 
ми-динозаврами и дожить до паде- 
ния метеорита (после которого все 
равно все вымрут), придется немало 
потрудиться. А помогут вам в этом 
гены. Каждый ген дает право на му- 
тацию, а мутация-то как раз и станет 
главным козырем в борьбе с приро- 
дой и другими игроками. Есть и дру- 
гие карточки, моделирующие собы- 
тия в игре. Наличествуют и климати- 


ческие зоны. В жарких зонах лучше 
всего пережидать холодные годы, в 
холодных — наоборот. Итак, откла- 
дываем яйца в песок и начинаем 
проверять теорию Дарвина на прак- 
тике. Кстати, многие популярные 
русскоязычные сайты уже сейчас 
сравнивают игру с "Колонизатора- 

и". Ведь торговля за гены ведется 
на аукционе, а в качестве оплаты 
берутся победные очки. Представь- 
те, насколько сильно это может по- 
влиять на ход игры, добавьте ка- 
пельку (совсем даже немаленькую) 
азарта — и вы получите настоящую 
игру. Подробнее о ней я обязатель- 
но расскажу в одном из следующих 
номеров. 


Четвертый бИВР$ 


Одна из популярнейших настоль- 
ных ролевых систем СУВР$ обре- 
тет в конце лета уже четвертую ре- 
дакцию правил. Разработчики гро- 
зятся, что нас ждут просто колос- 
сальные изменения, о большей ча- 
сти которых сохраняется молча- 
ние. Что ж, поклонникам ролевых 
игр стоит обратить на это сообще- 
ние внимание, ибо СИУВР$ стоит в 
рейтингах систем для ролевок 
очень высоко. 


Спойлер второго сета 

Одна из перспективнейших россий- 
ских разработок в карточных играх 
ККИ "Берсерк" планирует обзавес- 
тись осенью этого года полноцен- 
ным вторым сетом. Он будет состо- 
ять не менее чем из 100 карт (по 
18 для каждой из пяти стихий, и 10 
нейтральных). 

Что же касается карт, которые в 
него войдут, то на официальном 
сайте игры стали размещать спой- 
лер второго сета (см. 
улиии!.Бегзегк.ги). Пока картинок там 
немного, но обещают, что ситуация 


будет постоянно улучшаться. Пара- 
метры карт приведены не полно- 
стью (нет стоимости, большинства 
характеристик). 

Утверждается, что это сделано 
во избежание преждевременной 
игры прокси-картами (то есть, са- 
модельными версиями настоящих 
карт). 


Военные игры и миниатюры 
Помните, когда-то "Звезда" плани- 
ровала выпускать журнал, посвя- 
щенный "Эпохе битв", но, скажем 
так, попытка была неудачной. А вот 
новый журнал "Звезды", посвящен- 
ный ее игровым системам, "Воен- 
ные игры и миниатюры", живет и 
здравствует. 

Вышел уже четвертый номер, в 
котором есть весьма любопытные 
материалы. Например, о самурай- 
ской армии, о создании рельефа 
(хотелось бы побольше на эту те- 
му), о тактике королевской кавале- 
рии и тому подобное. 

Приятно и то, что журнал регу- 
лярно поступает на лотки в Минске 
(ситуация с другими регионами не- 


для Вас мировые бестселлеры 


(ЯЖЕРЯ ИМПЕРИИ, ОЛОЖИЗАТОРЫ, 


другие популярные игры: 


ЭПОХА БИТВ, БРОНЕПЕХОТА, 
КОЛЬЦО ВЛАСТИ. 


по вопросам приобретения: г. Гомель, 


“Прудковский” местю 852 у входа в галерею №1 
А для дер 8 (029) 732-71-35 


сколько хуже, но и в них налажива- 
ется). Ждем юбилейного, пятого но- 
мера. 


ЧАВО по "Войне" 

На сайте млмм.дате-магги (офици- 
альном ресурсе ККИ "Война") опуб- 
ликован новый список часто задава- 
емых вопросов по игре и ответов на 
них. Есть очень любопытные уточне- 
ния, посему поклонникам игры смо- 
треть обязательно. 


Могди Апотаг$ку 
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ЭМУЛЯТОРЫ 


Эмуляторы консолей 


Чего всегда не хватает геймеру? Если оста- 
вить за кадром как само собой разумеюще- 
еся желание иметь более мощную машину, 
то естественный ответ на этот вопрос, ко- 
нечно же, звучит так: "игр". А игроков со 
стажем очень часто мучает ностальгия по 
временам, когда в их арсенале были 
7ХСпектрум, Денди, МастерДрайв, Снес и 
Суперснес. Этот список можно продолжать 
достаточно долго. Я с умилением вспоми- 
наю время, когда вокруг старенького теле- 
визора собирались толпой друзья и с упое- 
нием целились в него из световых пистоле- 
тов, разделываясь с очередным неприяте- 
лем. Джойстики постоянно выходили из 
строя, а чтобы купить новый, требовалось 
основательно сэкономить на школьных зав- 
траках. Но время прошло, ностальгия оста- 
лась. Компьютер, заметно прибавивший в 
производительности, но ставший при этом 
намного более доступным по цене, позво- 
лил воскресить то славное время. Если вы 
воспользуетесь небольшими программами, 
описанными ниже, то к вам вернется пре- 
красное время детства. Пусть даже на миг. 


Некоторое время назад мы уже знакомили 
вас с возможностью запуска на персональном 
компьютере игр от приставки Зопу Рау айоп 
Опе. Пришла пора продолжить тему и описать 
эмуляцию других игровых консолей. Работо- 
способность всех описанных здесь эмулято- 
ров тестировалась на компыотере следующей 
конфигурации: МИпхР $Р1, СРЦ Р4 2.26, 512 
АВОМ, 64 СЕЗ 11200, ЭВ Ц\е 5.1, 80 СБ Махюг. 


САРСОМ СР$-1 
Продукт аналогичен по внутреннему устрой- 
ству ЗЕСА (Зузет16), ЭМК (Меобео МУЗ) и 
ряда других, массово производившихся раз- 
личными компаниями в начале 90-х годов. 


Эмуляторы: 

МеБ\а у2.22а Пар//пебуа.етцахота.сот/ 
(1.45 Мб) — пучший на сегодняшний день эмуля- 
тор СР$1 под \ММпдом/з. Поддерживает звук, со- 
хранение в любом месте, джойстики, игру по се- 
ти и очень много графических разрешений. Ро- 
мы с играми нужно скопировать в директорию 
“гогпп5", которая находится в директории эмуля- 
тора. Дополнительных настроек не требует. 


мипКамиаК$ 1.45 НИр//Икамакз.генодатез. сот/ 
(503 Кб) — Камак$ имеет хорошую совмести- 
мость со многими играми (если что-то не ра- 
ботает в Мебийа, то наверняка заработает в 
этом эмуляторе), поддерживает джойстики и 
сохранение во время игры. Если \МИпдомз при 
запуске эмулятора выдает ошибку, что не хва- 
тает какой-то библиотеки .0!, то скачать их 
можно здесь ПИр:/Камак$ генодатез.сот/ 
омпюад$.Нит (в последнюю версию добавле- 
на эмуляция МЕО-СЕО). 


Са!и$ 0.42 (для МЙпдомз) 

Иру юоЧиторпагле/Сайи/сайив.мит (199 Кб) 
патч ИруЛллмлм.ети-гизза.Кт.гиез/сре1/ети/ 
С695р24.2р (182 Кб) 


СаНиз 0.42 (342 Кб, там же, операционная 
среда ВОЗ, специальная версия) 
Лучше иметь обе версии эмулятора: для 00$ и 
Мп. Первый обладает возможностью поворота 
экрана на 90 градусов, что позволяет комфорт- 
но играть в игры с вертикально расположенным 
экраном (Мегсз, 1941, Уаий). Второй — поддер- 
живает зммаррта и игру по сети. Апгрейды эму- 
лятора Сайиз (Са!у$95 Раюп 2.4 и РаюВ 2.2 
С-Атате БАТ е — Бир://срз2 эпосКгее 
годатез.сог/595р)позволяют играть в другие 
игры на том же железе, а также игры с консоли 
СР$ Свапдег (например, официально не под- 
держиваемые Сайизот — Эхее Ромег Ара). 
На Сарсот СР$-1 впервые появился все- 
мирный хит Зее! НОМег 2 — тот самый, с ко- 
торого началось всеобщее буйное помеша- 
тельство на файтингах... Мировую известность 
аппарату САРСОМ принесли игры жанра 
ВеаЁет ир — "ходилки-избивалки” с видом 
сбоку. Первым был Ета! НАМ, дальше посыпа- 
лись СадИас$ & Отпозаигз, Рипепег, Кою о! 


* ое о Не Вошлд (Зо) 
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Ех 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


Че Аоипа, Кид о Огабопе... Были и лихие ле- 
талки-стрелялки — Сагеег Ай \\Лпд и Майй. 
Лучшие игры для этой консоли: Энее! РоМег 
Рего/Арва, Сарат Соглтапво, Тне Ритейег, 
Гиа! Адйь Сад!ас$ ап@ Отозаиз, Ч.М. 
Занадгоп, Кю о пе Воипа, Меда Мап — 
Тре Ромег Ва4е, Зтее! Рютег 2, Зее! Рошег 
2: СБатрюп Ед йюп. 


САРСОМ 71-1 И 7-2 


прасЕ. Единственный на данный момент эму- 
лятор игровых систем Сарсот 21-1 и 2№-2. 
Втрасг Вееазе (ИНр:/ризаука.кийснКпеу 
даз/етцаюгЛтрасУЕтиаюттрас! гееазе_ 
1.7р, 180 Кб) — первая официальная версия 
эмулятора, позволяет запускать только 6 игр, 
в том числе два сурерхита: ЭиееЕ НоНег ЕХ и 
Ама! Эспоо]. 

рас! ммп2К_распеЧ (доступна с того же 
сайта, 180 Кб) — более новая версия под 
МАп2К/ХР. В нее включена поддержка осталь- 
ных игр для аркадных автоматов серии Сарсот 
Я\-ТИ 2-2. Для работы эмулятора необходим 
БИОС "боагагот.6т" (там же), который нужно 
поместить в папку оз. Эмулятор требует нали- 
чия видеоплагинов и плагинов управления. На 
сайте выложены конфигурационные файлы, 
предназначенные для конкретных приложений, 
и сами ромы с играми. Присутствуют файлы по- 
мощи по запуску эмулятора и документация по 
эмулируемым играм. 

Лучшие игры: Энее! Ромег ЕХ 2 Риз, Нма! 
Зспоо5, ТозНпаеп 2, Рзусбе Рогсе, Эаг 


Садаюг 2, Знее Ротег ЕХ Р/из, Этее! РоНег 


ЕХ 2, Зиэйсе Сакиеп, Энее! Намег ЕХ, Теш$ 
Тре Сгапа Мазег. 


М0-6ЕО 


Консоль фирмы ЗЭМК. У приставки до сих пор 
существует множество поклонников, некото- 
рые игры являются просто произведениями 
искусства. 


М о-НВАСЕ/х ХР — лучший эмулятор для 
ЭТОЙ КОНСОЛИ 

Ийр://рпчамка_кийснкпеудав/етИаюгз/пео- 
део/МеоНадехР.21р (329 Кб) — версия пля 
улпаом/$9х/2000/ХР. Способен загружать игру 
из ДР. Эмулирует как аркадный автомат, так 
и домашнюю консоль. Для запуска эмулятора 
надо в ту же директорию, где лежит Мео- 
ААСЕ/х, записать юз приставки (9#р:/риз- 
{аука.кивсик!.пеУдав/етиаюг/пео-део/пео_ 
Б05.2р — файл биоса). 

Настройку эмулятора можете посмотреть 
на сайте Ифр:/ричаука.Кийсик.пе/паех.рНр? 
Зер=пео&ер2=пер. 

Лучшие игры консоли: Маз! За Х ‚ Кпд ог 
Ронегз 99, Сагои Оеп-зеави 4: Мак ог те 
Мюмез, Маа Зид 2, Мам $шд, Затига 
Эподомт 4, Газ Еаде 2, Мео Воттбе!Мап, Аего 
НаНмего 2, Аего ЕЮМег® 3. 
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МЕО-СЕО РОСКЕТ (СОЕОВ) 


Портативная версия консоли Мео-Сео 


Коуое эмулятор МеоСео Роскеё Со!ог 
(Рир:/коусе.ети-тапсе.сот 306 кб) 

Работает под УЛМХР, не требует БИОСа. Име- 
ет хорошую совместимость с играми. Эмулятор 
поддерживает звук, джойстики, скины, 2р-архи- 
вы. сохранение в любом месте и игры от 
Меобео Роске! Союг. Кроме того, Коуоше имеет 
множество различных графических фильтров, 
возможность игры по сети и другие приятные 
мелочи. Эмулятор поддерживает все демо-вер- 
сии и большинство коммерческих игр. 


Коуме 0.5.0 


Зэте бро КО Нер 


ЗЕбА 
“Зеда Магк ! / Мазег Зузмет, бате Сеаг", 
"ЗЕСА СЕМЕЗЗ/МЕСАОНМЕ", "ЗЕСА СО", 
"ЗЕСА ЗАТОВМ" и "ЗЕСА Огеатсаз!" 


"Зеда Магк 1! / Мазег Зу$ет, Сате Сеаг " 
Процессор:8 бит 2104 7-80, Частота процессо- 
ра 3.58 МГц. ВАМ 64К (8КБ). Видео ВАМ 16 
Кб. Разрешение 256х224 Цвета 16х2 из 64 па- 
литры. Спрайты: 64 одновременно. Носители: 
Картриджи и карты. 


Эмуляторы: 
Реда — Нр:/Лу-датез.пагод.гшети/тз/ 
4еда109.2р (117 Кб) — относительно новый 
эмулятор Зеда Мазег Зузет / МагКк ! / Сате 
Сеаг. Он имеет хорошую совместимость (при- 
близительно 97% игр) и скорость. Оеда имеет 
стандартный У/паом/5 интерфейс с минималь- 
ным количеством настроек. Эмулятор подлер- 
живает звук, джойстики, сохранения, 2-архи- 
вы, умеет делать снимки экрана и импортиро- 
вать сохранения от МекКа. Последняя версия 
1.09. Работает с ромами $75/99. 

Всего было анонсировано 378 игр для ЗЕСА 


Сате Сеаг и 525 игр для ЗЕСА Мачег Зузет. 


МЕКА 0.66 — Пир:/Иу-датез.пагод.ги/ 
ети 5/5тз/текам/067.7р (588 Кб) — это мно- 
госистемный эмулятор. Он поддерживает: 
Зеда Са-те 1000 / 3@-1000; Зеда Сотршщег 
3000 / 3С-3000; Зирег Сопга! Зайоп / 57-7000; 
Зеда Мак !! / МКЗ; + ЕМ Упя Ежепзюп / 
МКЗ+ЕМ; Зеда Маз-ег Зумет / $М$; Зеда 
Сате Сеаг / СС; Саесо \Мвюп / СОЁЕСО; 
Опено Ми Мвюп / ОМУ. 

Мека имеет оригинальный интерфейс, под- 
держивает звук, различные джойстики, сохра- 
нения, 7фр-архивы, эмулирует массу перифе- 
рийных устройств, таких как световой писто- 
лет и 30-очки. Имеет почти стопроцентную 
совместимость с играми. 


Егееге5 М$ 4.6 ПИр:/Иу-датез.паго@.ги/ 
епт /тзЛтеегезтву46.ехе (1.01 Мб) 

Рееге5М$ — многосистемный эмулятор, 
поддерживающий Зеда Мазег Зузчет; Зеда 
Сате Сеаг; Зеда Сате 1000; Соесо\М оп; 
Миепоао ЕтейаттегЕ Зузет (МЕ$-Ратоп]). 
Имеет М/пдо\$ интерфейс (работает под ХР), 
использует ПнесХ 8 для поддержки звука, 
джойстиков и различных графических разре- 
шений, умеет работать с 2р-архивами. 
Етееге 5 М$ имеет возможность подключать 
специальные базы данных с информацией об 
играх, ЕАСбами, обложками и т.д. Вы можете 
скачать их с официального сайта эмулятора. 
Рее2е5М$ нормально работает на Репвит 
166 и выше, поддерживает сохранения и име- 
ет отличную совместимость. 


2.0. ФФ выч. 
ре В Фетез Ре" | 805 РА — дсйбо Фовш } } олбве 
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о преивиь ЗА 


Известно 525 игр для приставки Мазег 
Зучет и 378 игр для Сате Сеаг. 

Лучшие игры: Зопс Пе Неддепод 2, Зопс 
Че Неддепод, Асе о! Асез, Аех Кюа т Мтасе 
\\Мопа, Аех Ка — ТНе ЁЬох Заг$, Мопа 
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Когппрау 2, Зее „мег 2, Аех Каа м Эптоы 
\Мопа, Зопс Ваз Зою СНаоз. 


ЗЕСА СЕМЕЗЗ/МЕВАОНМЕ 

Эмуляторы: 

Одеп-1.21 (ИНруУАмилм.авити.сот/ — 157 Кб) — 
(работает под МИпдомиз 95/98/2000 и использу- 
ет Внес!Х) запускает ромы т, эта, архивы 
ир, может запускать ромы Эеда Сепез$ для 
Зеда Огеатсазь ромы ЗЕСА Мазег Зузет 
для ЗЕСА Огеатсая* с расширением зда. 
Очень прост в обращении. 


\9еп$211 (НИр:/деп$.сопзоети.сот (366 Кб). 
Один из лучших мультисистемных эмуляторов 
ЗЕСА. Может воспроизводить ромы Зеда СО 
(в том числе и образы 5о, Ып, гам), 32Х (32х, ар- 
хивы 21), Сепезю (та, Ып, деп, 7$4, поддержи- 
вает архивы 2). Также не требует биос. 


| 29 сель _ еле : АПМАТЕ МОВТА...18 68) 
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ЕН @\ ЗЕСЙ ЕМТЕЮРЕ15ЕС СТО. 


На основе Зеда Сепезз выпущено целое 
семейство 16-, 32-битных игровых консолей 
следующего покопения: еда СО, Зеда 32х, 
Мотаа, Х'Еуе, Мерипе. 

Зеда мало уделяла внимания ролевым иг- 
рам, делая упор на файтинги. Ирония судьбы 
состоит в том, что лучшие созданные ею игры 
для СО принадлежат к этому жанру. Но япон- 
ские ВР@ для ЗЕСА СР на иностранные язы- 
ки практически не переводились. 


Рго! 


Таблица 1 Скриншоты японских РПГ фирмы ЗЕСА для консоли вел СВ 


3х3 Еуе$ — Гедепа ог. 
Омпе Бетоп (багапахи 
Зета Пепзези) 


АО@О Ве Еуе 
о ВепоЧег 


АУА РэусНю Беесвуе 


Агсиз 1-2-3 Зфиез мо]. 


АСК Оокагт ю Э5ток МезыКа: 
Сепсвои НЫ (СепоН$ Кпап И 


— Сап оНве Сгеу М/о!) 


Вига! — “и Негое 1едепа 9 В, 
ЕН Огз (Вига! — Уадата 
по Уши: Вепзеви) 
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Месиво 
игрушечных машин 


Жанр: автомобильная аркада 
Разработчик: Зирегзотс Зойугаге 
Издатель: Етрие Итегасвие 
Количество дисков: 1 

Похожие игры: Мсго Масптез У3, 
1опйоп 

Минимальные системные требова- 
ния: Репёит Ш 1 СНЕ, 128 МВ ВАМ, 
32 МВ Маес, 430 МВ НОО 
Рекомендуемые системные требо- 
вания: Репйит 4 2 СНг, 512 МВ 
ВАМ, 128 МВ Моео, 430 МВ НОР 
Дата выхода; 17 июня 2004 года 
Издатель в СНГ: Вика Етепаттет 
Дата выхода локализованной вер- 
сии: 5 августа 2004 года 


Никакое другое рукотворное сред- 
ство человеческого передвижения 
не было реализовано в компью- 
терных играх так часто и с таким 
неиссякаемым энтузиазмом, как 
автомобили. Количество автомо- 
бильных "симуляторов" оставляет 
далеко позади всех своих мото-, 
авиа-, вело- и аква-конкурентов 
вместе взятых. Теперь трудно да- 
же вспомнить все то, что делали 
разработчики игр с нашими четы- 
рехколесными друзьями во имя 
привлечения внимания к своему 
детищу. Они украшали их всевоз- 
можными “костедробительными" 
установками и заставляли гонять 
наперегонки с такими же "экстри- 
малами". Давали возможность вы- 
страивать совершенно фантасти- 
ческие и умопомрачительные 
трассы, а потом самостоятельно 
опробовать их в деле. Даже игру- 
шечных машинок на радиоуправ- 
лении, и тех не обошла стороной 
истерзанная в поисках новых ре- 
шений фантазия разработчиков. И 
сейчас, когда, казалось бы, уже 
ничего нового не придумать, ребя- 
та из Зирегзогюс ЗоЙмаге смогли 
вывернуться и соригинальничать в 
очередной раз. Вот только стоило 
ли это делать? Уместный вопрос... 


Облом 

За пару недель до релиза ОЕ 
чики выкинули на обозрение потен- 
циальным игрокам вступительный 
ропик к своему "Месиву". И, говоря 
по чести, данный ролик получился 
действительно шикарным. Эффект- 
ным, красивым, рисующим перед на- 
ми игру, которая по геймплею оста- 
вит позади любой МЕ, а по "боям" с 
машинами соперников — Саптадед- 
доп. Словом, отличный аркадный ав- 
тосим, коих много не бывает. 

Но уже сразу после запуска. игры 
нам предстоит достаточно больно 
стукнуться о бренную землю с ее ре- 
алиями. Во-первых, непонятный ра- 
курс камеры. Где стандартная "каби- 
на", "бампер" или, на худой конец, 
"задний план"? Камера зачем-то по- 
висла где-то в небесах, открыв наше- 
му вниманию всего четыре разно- 
цветные машинки, которые своим 
внешним видом, прямо скажем, не 
впечатляют. А когда был дан сигнал 
на старт, возникла еще одна неприят- 
ность: совершенно не ясно, посредст- 
вом каких кнопок здесь ездить. И 
лишь спустя некоторое время, когда 
противников уже и след простыл, иг- 
рок догадывается о расположении 
клавиш управления своим, с позво- 
ления сказать, болидом. Как оказа- 
лось, акселератор с тормозом неиз- 
вестно для чего расположились на 
клавишах "5" и "Х", в то время как 
вертеть руль приходится с помощью 
курсорных клавиш. Оригинально. Хо- 
тя первые две можно и перенастро- 
ить по собственному желанию, но не- 
возможность сего простого действа с 
поворотами весьма расстраивает 
всех любителей заветного слова 
"М/АЗО". 

Однако наибольшее число вопро- 
сов поначалу возникает по поводу 
самого игрового процесса. Совер- 
шенно не понятно, чего же от нас до- 
бивается изошренная игра. Стоит 
лишь начаться заезду, только набе- 


решь приличную скорость на подкон- 
трольном “автоящике“, как без осо- 
бых видимых причин выскакивает 
пестрая надпись, весело кричащая о 
том, что вы грандиозно победили или 
же бесславно проиграли. Но самое 
непонятное заключается в том, что, 
пока вы озадаченно чешете затылок 
и многозначительно хмыкаете, игра 
бодро запускает очередной заезд на 
той же трассе и стеми же соперника- 
ми. Вы вновь хватаетесь за клавиату- 
ру в ожидании возможности нор- 
мально поиграть. Но все быстро за- 
канчивается аналогично первому 
случаю, и вы опять оказываетесь в 
глубоком раздумье. 

Далее, скорее всего, произойдет 
выключение (от греха подальше) это- 
го чуда игростроительной мысли. Ну, 
а потом у игры останется лишь два 
пути. Первый — с глаз долой в корзи- 
ну, и никто вас за это не упрекнет. 
Второй — после успокоения нервов и 
здравого размышления о двоякости 
всего сущего, попробовать снова за- 
пустить игру. И тогда, может быть, 
для вас откроется, наконец, то, что 
хотели донести до игроков разработ- 
чики. Возможно, вы даже оцените их 
работу и возымете ее на заметку, 
ведь идея действительно стоит того. 
Но для того чтобы проникнуться ею, 
надо заранее подготовить себя к то- 
му, что придется преодолеть началь- 
ные трудности и осилить подсозна- 
тельную неприязнь человека ко все- 
му новому и непонятному. 


Не перелом 

А чтобы это прошло для вас наиме- 
нее болезненно, я постараюсь рас- 
крыть основные причуды игры. На 
деле все оказалось достаточно про- 
сто и со вкусом. Цель большинства 
заездов заключается в том, чтобы 
просто-напросто заработать восемь 
заветных очков. И здесь совсем не 
обязательно лезть из кожи вон, что- 
бы пройти трассу первым. Главное — 
крепко-накрепко усвоить, за что на- 
числяются. очки. Как оказалось, пу- 
тей их приобретения достаточно мно- 
го. Приведу пример типичной гонки. 

Трасса в горах. На старте стоят 
четыре угрожающе рычащих авто. 
Трое, ведомые компьютером, со- 
ревнуются против машины игрока. 
Нечестно? А кому докажешь? Де- 
лать нечего, надо, стиснув зубы, 
сражаться. Вначале и у игрока, и у 
троицы по четыре очка. В центре 
экрана появляется светофор. Когда 
он, наконец, засверкает всеми тре- 
мя парами своих глаз, машины сры- 
ваются с места. Противники сразу 
же вырываются вперед — они смог- 
ли включить форсаж на старте и вы- 
играть у нерасторопного игрока 
лишние секунды. Но игрок не расте- 
рялся и устремился за ними в пого- 
ню. Идет гонка. Противники добира- 
ются до первого же опасного пово- 
рота в 90 градусов, и две слишком 
разогнавшиеся машины срываются 
по инерции в пропасть. Третью же, 
успевшую затормозить, сталкивает 
вслед за ними подоспевший игрок. 
Все. Заезд закончен. Игрок празд- 
нует победу! А в это время компью- 
тер распределяет победные очки: 
человек получил +1, а машина -1. 
Итого — 5:3 в нашу пользу. 

Едем дальше. Очередной заезд. Те 
же машины, та же трасса. Старт! Иг- 
рок снова не успевает разобраться в 
том, как работает форсаж, — и про- 
тивники уходят вперед. Но он не от- 
стает. Гонка затягивается. Соперни- 
ки по ходу ее подбирают различные 
бонусы: кто-то из впереди идущих за- 
хапал на свою загребущую крышу ав- 
томат по бесплатной раздаче мин и 
теперь вовсю сеет их на пути игрока. 
Но последний тоже не лыком шит, и, 
схватив шестиствольный пулемет, 
мы отправляем умника в царство ав- 
томобильного Аида. Однако радость 
была недолгой, так как игрок, не рас- 
считав траекторию движения, срыва- 
ется со скалы на ближайшем поворо- 
те. Счет — 4:4. 

Снова старт. На сей раз человек 
не тупо вдавливает акселератор в 
пол, пока светофор готовится дать 
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зеленый свет, а’ пробует аккуратно 
нажать его в момент команды "вни- 
мание", отпустить и вдавить до упора 
при команде "старт". И о чудо! Мифи- 
ческий форсаж непостижимым обра- 
зом заработал и вознес игрока в ли- 
деры с первых же мгновений гонки. А 
дальше по прямой игрок основатель- 
но развивает успех и отрывается от 
преследователей на попоженное рас- 
стояние. Снова победа! 5:3. Но не 
время радоваться, ведь автомобили 
уже выведены на очередной старт. 
Все на взводе. Все, нервно барабаня 
пальцами по рулю, ждут команды. Да- 
на! Машины срываются‘с места. Фор- 
саж никто не смог запустить. Все в 
одинаковых условиях. Вот только два, 
автомобиля противников неожиданно 
таранят игрока в бок и намертво при- 
жимают его к обочине. Игрок ничего 
не может поделать. Ему остается 
лишь тоскливо взирать на то, как со- 
перник уносится вдаль, неся победу 
своей команде. Снова 4:4. Снова ис- 
ходные очки. Снова заезды. 

Дальше все идет в таком же ли- 
хом, даже ожесточенном ритме. Со- 
перники отчаянно сражаются, в ход 
идут подлые толчки над бездной, ра- 
кеты, бомбы, мины, ослепляющие 
гранаты, огнеметы, различные пуш- 
ки, начиная с мортир и заканчивая 
“антиобгонными толкачами", пора- 
жающие едущего рядом соперника, 
— всего и не счесть. Постоянно кто- 
то вырывается вперед по очкам и 
кажется, что победа уже в его ру- 
ках. Но следует череда неудач — и 
он вновь откатывается назад. И та- 
кие "игрища" вполне могли бы про- 
должаться бесконечно долго. Но по- 
сле определенного заезда включа- 
ется режим "Окончания гонки". Те- 
перь очки идут только в "плюс", и по- 
бедителю ни за что не уйти от заслу- 
женной кровью и потом поберы. И, 
в конце концов, игрок, жестоко из- 
решетив одного соперника, заста- 
вив подорваться на оставшейся с 
прошлых заездов мине второго и 
безжалостно впечатав в бетонную 
стену третьего, зарабатывает про- 
клятое восьмое очко. Победа! Нако- 
нец! После всех мучений! Сколько 
нервов это стоило, сколько време- 

и... Но, тем не менее, в душе появ- 
ляется щемящее чувство радости 
пополам с гордостью за прогрессив- 
ное человечество в своем мужест- 
венном лице. 


Вот так и выглядят большинство го- 
нок в этой игре. Напряженно, зре- 
лищно, немного затянуто, но очень 
интересно. Есть несколько иных ре- 
жимов игры: классическая гонка на 
скорость по трассам, погоня за "пре- 
ступником", удержание флага и вос- 
кресная прогулка с бомбой на кры- 
ше. Но эти режимы остаются в тени, 
так как уступают основному как в ко- 
личественном плане, так и в плане 
играбельности. 

Говоря об автомобилях, доступных 
в "Месиве", никак нельзя достигнуть 
полной однозначности. Ведь самих 
по себе их можно увидеть здесь до- 
статочно много: от формульного бо- 
лида 70-х годов до различных пика- 
пов. Но все эти машины на фоне сво- 
их "коллег" из других игр достойны 
сравнения в лучшем случае с ящика- 
ми на колесах, не более. 

Что касается трасс, то они являют- 
ся еще одной сильной стороной игры. 
Среднестатистическая трасса игры 
представляет собою замкнутое шос- 
се. Оно не очень длинное, но зато во- 
всю пестрит изгибами и сложными 
поворотами, за дорожным полотном 
которых, как правило, зияют овраги и 
пропасти. К тому же разнообразие 
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трасс впечатляет. Их всего 13, но 
каждая представляет собой ориги- 
нальный уголок мира, к которому 
нужно снова приспосабливаться и 
изучать, дабы пройти его. Так, есть 
трассы, пролегающие на горных сер- 
пантинах, на скоростных треках, в пу- 
стыне, на пляже, в лесах, в промыш- 
ленных районах, на мостах, покры- 
тых сверкающим льдом. Есть даже 
автобан с просто жутким по плотнос- 
ти трафиком. подавляющая часть ко- 
торого приходится на совесть непо- 
воротливых грузовиков. Словом. ди- 
зайнеры игры по праву заслужили са- 
мой высокой похвалы. 


Как-нибудь переживем 

На этом, собственно говоря, и за- 
канчиваются главные козыри игры. 
Все остальное выпелнено не скажу, 
что на слабом уровне, но никак не 
на достойном. Все замерло на сере- 
дине, и совершенно не золотой. 
Возьмем, к примеру, движок. НЕ- 
смотря на ухищрения дизайнеров, 
сразу бросается в глаза его немоло- 
дой возраст. И это замечается не в 
каких-то отдельно взятых элемен- 
тах, а во всей картинке в целом. 
Ведь сами по себе машинки движут- 
ся неплохо, и эффекты от оружия 
смотрятся отлично, но все вместе 
выдает картинку, во весь голос кри- 
чащую "не отвлекайся на меня, а 
следи лучше за игрой!". Возможно, 
игре пошла бы на пользу большая 
мобильность камеры, транслирую- 
щей гонку с высоты птичьего полета. 
Тогда ярче смотрелись бы эффекты, 
и перенасыщенность картинки лиш- 
ними деталями трассы не бросалась 
бы в глаза. В игре не впечатляет бо- 
лее ничего. Даже мультиплеер, для 
которого игра с таким геймплеем 
является просто рогом изобилия, 
представлен всего-навсего каким-то 
жалким (“два геймера мучают один 
комп") режимом. Жалко. 


а 


Благодаря своей оригинальной за- 
думке и сбалансированному, захва- 
тывающему геймплею, игра заслу- 
живает того, чтобы не быть обделен- 
ной вниманием. Ведь только тогда у 
разработчиков будет стимул не ос- 
танавливаться на достигнутом, не 
уходить с головой в очередные твор- 
ческие метания для создания ново- 
го "оригинального" мега-проекта, а 
сесть и спокойно довести до ума то, 
что уже есть. 


Игорь "Сагйск" Станкевич 
Регу_д9@гатЫег.ги 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт" 
млмм.теФасгай.Пор.Бу 
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...Один... 

Он снова был один. Над головой ветер ус- 
тало качал высокую траву, а сквозь нее про- 
свечивало хмурое серое небо, сплошь заля- 
панное белыми пятнами облаков. Странным 
казалось даже не то, что он лежал на спине, 
лицом вверх. Полное отсутствие звука — вот 
что удивляло. Ни ветра, ни шелеста травы не 
было слышно. Только звон. Давящий, моно- 
тонный. Ужасный звон. 

Сержант Том Хэллис оторвал голову от зем- 
ли и сразу же об этом пожалел. Боль хлынула 
внутрь со всех сторон: сквозь уши, виски, 
лоб... Казалось, что голова лежит в невидимых 
тисках и своим неловким движением он толь- 
ко поджал винт. Во рту обнаружился кислый 
привкус металла, на зубах — песок. Чтобы хоть 
немного прийти в себя, ему понадобилось до- 
брых десять минут. 

Первым делом Том стащил с головы каску: 
Причина головной боли и странного вкуса тор- 
чала вверху справа — осколок металла пробил 
каску, но застрял, лишь слегка оцарапав кожу. 

"Повезло..." — мелькнула запоздалая 
мысль. И сразу же, словно в насмешку, он об- 
наружил тех, кому повезло меныше. 

В радиусе 10 метров вокруг него валялись 
исковерканные тела молодых парней. Пять, 
шесть... семь... Весь ёго отряд. Не выжил ни- 
кто. Обугленные, посеченные пулями тела ка- 
зались тряпичными манекенами — нелепыми, 
безжизненными... Мертвыми. 

И только потом в памяти что-то щелкнуло, 
и словно перед глазами отмотали назад плен- 
ку. Тут же вернулся звук: и крики застигнутых 
врасплох товарищей, и вроде бы такие дале- 
кие выстрелы бойцов Сопротивления, и по- 
следний, самый страшный взрыв противопе- 
ХОТНОЙ МИНЫ... 

Он снова был один. 

Подобрав с земли совершенно целый и из- 
‚девательски чистый автомат, Хэллис двинулся 
по направлению к морю. Где-то там раскину- 
лась база Соединенных Сил. Где-то там его 
перевяжут, накормят и помогуг. Где-то там... 

За удаляющейся хромающей фигуркой на- 
блюдали семь пар мертвых глаз. И больше во- 
круг никого. 


Слава Богу, такие ужасы теперь 
происходят по большей части в ком- 
пьютерных играх. Первородные ин- 
стинкты потихоньку вытравливают- 
ся из человечества вот такими вот 
“заменителями". Никогда играюще- 
му не понять страха солдата перед 
случайным выстрелом. Никогда не 
почувствовать, как сильно бьет в 
плечо отдача автомата. Никогда не 
увидеть, как падает в перекрестье 
прицела поверженный враг. И заме- 
чательно, что никогда. Зато все со- 
вершенно свободно могут поиграть 
в свою маленькую кремниевую вой- 
ну. Собраться компанией человек 
эдак тридцать, поделить между "при- 
зывниками" чины, оружие и технику, 
а затем показать, кто тут достоин хо- 
дить сам, а кого и санитары увезут. 
Уж сколько выходило таких проек- 
тов, а конца края им не видно. 
Знать, популярно нынче это дело, 
военное то бишь. На смену всяким 
там "Полям битвы" и прочим "Вьет- 
конгам" приходят новые мультипле- 
ерные забавы. Еще масштабнее. 
Еще реапистичнее. Еще... Ну и 
пусть. Лишь бы это не перешагнуло 
через стекло монитора в реальную 
ЖИЗНЬ. 


Фельдшер сопротивлялся, но недолго. 
Взглянув в исполненные решимости стальные 
глаза лейтенанта Хэллиса, он понял, что здра- 
вым смыслом этого человека не запугать и 
‘уговорами не остановить. Этого смерть мину- 
ла - чудом добравшись до лагеря, изможден- 
ный до предела, обезвоженный и потерявший 
много крови, он рухнул, едва его заметили ча- 
совые. Три долгих месяца лечения, капельниц 


и восстановительного режима. И вот он снова 
рвется в бой. Видать, спешит отдать долги. 

— Ладно, — вздохнул фельдшер. — Под ва- 
шу ответственность, Подпишите, — и, получив 
требуемую подпись, тревожно глядя сверху 
вниз, добавил. — Удачи. 

Уже назавтра Том Хэллис залазил в кузов 
транспортного грузовика. Новое отделение 
ему дали удивительно быстро: на северном 
фронте сейчас было жарко, и любой человек с 
опытом был на вес золота. Рассматривая сво- 
их подчиненных, Хэллис видел все те же лица. 
Перепачканные, мертвые. Сердце его продол- 
жало биться, но уже ничего не чувствовало. 
Просто еще один отряд и еще одна операция. 

По дороге было тихо — молчал Том, молча- 

ли и его подчиненные. Тряслись на жестких 
сиденьях да поглядывали друг на друга испод- 
лобья, зажав оружие между колен. Готови- 
лись... 
Началось гораздо раньше, чем планирова- 
ли. И гораздо неприятнее. Сначала очередь 
прошила брезент машины, а только потом 
донеслись выстрелы. Хаос воцарился в счи- 
танные мгновения: молодняк валом посыпал- 
Ся из машины, каждый что-то орал, тыкал 
оружием во все стороны и испуганно огляды- 
вался на остальных. Полегли в траву, как по 
расписанию, — секунды за три, начали сум- 
бурно отстреливаться. И только Хэллис был 
совершенно спокоен. Прополз по траве деся- 
ток метров, скинул с водительского места со- 
провождавшего их джипа еще теплое тело 
водителя и пробрался в кузов, где его ждал, 
одиноко задрав ствол, станковый пулемет. 
Спустя минуту все подразделение, словно за- 
чарованное, смотрело, как твердо стоящий 
на ногах лейтенант с каменным лицом и пол- 
ным отсутствием эмоций поливает свинцом 
рощу. Только отблески освещали лицо, да 
гильзы били фонтаном. А со стороны непри- 
ятеля огонь постепенно утихал. Приободрен- 
ные таким развитием событий, солдаты с уд- 
военной энергией продолжили отстреливать- 
ся. А Хэллис так и стоял — намертво прива- 
ренный к оружию, чудом избегая пронося- 
щихся рядом трассирующих ос, ничего фак- 
тически не видя. Он посылал свой гнев в те 
места, где листва озарялась вспышками по- 
встанческого огня. Потратив пять минут и не- 
сколько тысяч патронов, лейтенант остановил 
сопротивление. 


Из огня да в попымя. Такой девиз 
стоило дать игрушке, если бы она 
вышла у нас. А на Западе не звучит. 
Не поймут — дикари-с. Зато с дина- 
микой у них порядок. Глобальные 
карты в духе незабвенного Раг Сгу 
ни на секунду не остаются пустын- 
ными. Остров, джунгли, много травы 
и деревьев. Бункер обороняет деся- 
ток человек, вооруженных снайпер- 
ками, автоматами и "стингерами" — 
товарищи готовы к любому приему. 
Неподалеку покачиваются катера с 
четырымя местами для пулеметчи- 
ков на каждом, а где-то в гуще джун- 
глей притаился небольшой азро- 
дром с парой вертолетов. Не повое- 
вать — так хоть удрать можно будет. 
Это статика. А когда начинается 
свистопляска, все преображается. 
Командование дает отмашку, и опе- 
рация "Гавайи" начинается. Первы- 
ми на супостатов выезжают несу- 
щие смерть багги, наводящие шоро- 
ху своими пулеметами. С холмов их 
прикрывают минометчкики, обстре- 
ливающие крыши бункера, недоби- 
тых убирают снайперы. За обладате- 
лями "стингеров" начинается насто- 
ящая охота — вертолеты союзников 
уже в пути, и обезопасить воздуш- 
ное пространство надо любой ценой. 
"Царица полей" обходит бункер с бо- 
ков, изредка огрызаясь кинжальным 
огнем по амбразурам. Первые гра- 
наты летят в бойницы, и бункер 
вздрагивает. Но внутри уже пусто. 
Выжившие Повстанцы драпают, ку- 
да глаза глядят, одни — поглубже в 
джунгли, вторые надеются уйти на 
катерах, а некоторые рванулись к 
вертолетам. 

Вдогонку им выезжают джипы. 
Тех, кто для отхода выбрал джунгли, 
скашивают у самой линии леса. Од- 
нако еще часть бойцов Сопротивле- 
ния успевает-таки погрузиться на 
катеры и выйти в море. Вдогонку па- 
лят снайперы, но безуспешно: пули 
летят натурально, с задержкой и 
слегка по навесной траектории, а 
поднимать каждую секунду цепик, 


выставляя поправку на расстояние, 
не получается. Все-таки подвижный 
объект. 

Но на выходе из бухты их встреча- 
ют катеры Союза. И числом вдвое 
большим. Следует короткая пере- 
палка, в ходе которой транспорт с 
беглецами идет на дно, а тех, кто 
бросился спасаться вплавь, солдаты 
добивают из табельного оружия. 
"Чисто! — докладывает по рации 
командир морпехов. 

Последняя группа беглецов, ус- 
певшая скрыться в джунглях с дру- 
гой стороны, тоже далеко не ушла. 
Как раз подоспели вертолеты Союз- 
ников. Половину бегущих и время от 
времени постреливающих в воздух 
людей порешили из вертолетного 
минигана. Остальные успели за- 
браться в легкую "пчелку" и попыта- 
лись скрыться, но подарок из "Стин- 
гера" с земли и второй вертолет Со- 
юзников завершили дело. Победа. 

Остров остался за силами Союза. 


О том дне сложат легенду. Все, что проис- 
ходило тогда, 15 августа, в 16.30 пополудни, 
было похоже на высокобюджетный историчес- 
кий эпик — ни больше, ни меньше. 

Майор Хэллис высадился со своей ротой в 
15.00. Молча сошли они с платформы транс- 
порта на воздушной подушке и строем проша- 
гали вглубь расположения части. В 15.10 май- 
ор получил задание, аеще спустя 20 минутвсе 
детали предстоящей операции были оговоре- 
ны, и рота выступила на позицию. Около четь- 
рех люди были на месте. В паре сотен метров 
перед ними раскинулся лагерь Сопротивле- 


ния. Хорошо защищенный, с грамотно выстав- 
ленными патрулями и организованной под- 
держкой стационарным оружием. И неожи- 
данно большой. 

— Да их же там человек 40, не меньше!.. — 
выдохнул капитан Мейдисон, рассматривая в 
бинокль полигон предстоящих действий. — 
Командование просчиталось... 

— Командование не просчитывается, — с 
непонятным горьким сарказмом отрезал Хал- 
лис. А затем оторвал взгляд от бинокля и по- 
смотрел Мейдисону прямо в глаза. С той ми- 
нуты капитан никогда больше не осмеливался 
встречаться взглядом с майором. Таких глубо- 
ких, пустых и страшных глаз он не видел ни- 
когда в жизни. И не хотел больше видеть. 

— Цистерна в центре лагеря. Расстояние — 
350 метров. Рядом — бараки. В 30 метрах пра- 
вее — стоянка, — словно бы сам с собой гово- 
рил майор, крутя верньеры бинокля. — Вьы- 
ставь минометчиков, пусть накроют это место. 
Всех с гранатометами — на фронт, россыпью. 
Снайперов — на деревья, цели — персонал 
стационарных орудий. Первое подразделение 
— на левый фланг, второе — на правый. Третье 
прикрывает дорогу. Убегать повстанцы будут 
по ней. Начало операции по моему сигналу. 

"Все, хана...”, — мрачно думал капитан, за- 
писывая указания. — "С этим психом здесь все 
и поляжем". Но дисциплина не позволила ему 
произнести это вслух. Дисциплина и страш- 
ные глаза майора. Он просто сказал "Есть!" и 
пошел выполнять распоряжение. 

..Когда майор Хэллис говорил 0 подаче 
сигнала, никто и предположить не мог, каким 
именно будет сигнал. А сигнал был ОЧЕНЬ 
громким. 

На глазах у изумленной роты майор полз- 
ком преодолел все двести метров до базы, 
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при помощи одного ножа "снял" боковой пат- 
руль, перебрался через ограждение и, посто- 
янно прячась за ящиками, добрался до огром- 
ной топливной цистерны. Здесь он прирезал 
еще двух из охраны, оттащил тела в тень и ус- 
тановил под цистерной взрывпакет. После че- 
го отполз на безопасное расстояние и нажал 
кнопку взрывателя. 

Половина лагеря полегла, так и не успев по- 
нять, что произошло. Бараки потонули в огне, 
доступ к оружейной был перекрыт, воцарилась 
тотальная паника, Застигнутые врасплох, рас- 
стреляв имеющиеся боезапасы в первые же 
секунды, не имея дополнительных боекомп- 
лектов, полуодетые фигурки носились в поис- 
ках то ли оружия, то ли укрытия. Беспорядоч- 
но бегающих повстанцев щелкали снайперы, 
минометчики “окучивали” стоянку техники, а 
гранатометы по очереди выводили из строя 
стационарные установки. Как только пехота 
преодолела расстояние до лагеря, поддержка 
‘утихла. Но к солдатам присоединился их май- 
ор. С каменным лицом, вооруженный двумя 
"Дезерт Иглами", он как смерч ворвался в рас- 
положение противника, разя без промаха. Но 
еще раньше пуль растерянных повстанцев 
убивал его страшный, тяжелый взгляд... 

С остатками террористов, предсказуемо 
удиравших по дороге, разобралось предусмо- 
трительно выставленное третье подразделе- 
ние — просто перестреляло обезумевших от 
страха людишек из-за деревьев. Хорошо ук- 
репленного лагеря, с количеством людей, 
вдвое превышавшим нападавших, больше не 
существовало. И все благодаря майору Халли- 
Су. Нет, теперь уже, пожалуй, полковнику. 

Величественный в своем безысходном оди- 
ночестве, покрытый грязью и копотью, шел он 
МИМО СВОИХ ЛЮДЕЙ — ВСЕХ ДО ЕДИНОГО ЖИВЫХ. 
И молча расступались перед ним солдаты, вы- 
страиваясь в два ряда. И так же молча подно- 
сили ладони к голове, отдавая честь великому 

Но одного человека они все же не замети- 
ли. Когда Хэллис дошел до транспорта и занес 
ногу над ступенькой, из куста вылетел послед- 
ний повстанец — в грязной бандане, ободран- 
ный, узкоглазый и неожиданно смешной. И 
первым же выстрелом снес Тому Хэллису пол- 
черепа. 

С улыбкой падая на землю, Том наблюдал, 
как за красной кляксой, загораживающей от 
него его ребят, стремительно меркнет мир, 
утекая красками в землю. Пока не погас окон- 
чательно... 


Сергей смотрел в экран монито- 
ра. На красном фоне крутилось 
главное меню игры. Он потряс голо- 
вой, сгоняя оцепенение, затем вы- 
дохнул, насупился, сжал кулаки, по- 
краснел от сдерживаемой ярости, 
и... расхохотался. Схватил трубку ле- 
жащего рядом телефона, быстро на- 
брал номер. 

— Витек, ну и сволочь ты узкогла- 
зая! Думал, я тебя не узнаю. да? 
Всю малину обгадил! 

— Ну, извини, майор. Не все ж ко- 
ту масленица, — донесся из трубки 
ДОВОЛЬНЫЙ ГОЛОС. 

— Ладно, признаю, уеп ты меня. 
Давай по новой. Только на другой 
карте. И я за повстанцев буду. 

— Ты че, офонарел? Сколько 
можно? Завтра же экзамен! 

— Все, по последней — и баиньки! 
Обещаю. 

— Я это уже третий раз слышу... 
Ладно, звони Диме и Женьке, пус- 
кай своих обзвонят. Я там недавно 
такую карту присмотрел... 

За окном занимался рассвет... 


и 


Атмосферная и масштабная много- 
пользовательская игра, которая об- 
ладает реалистичным подходом к 
сражениям, большим парком оружия 
и всех видов техники. Призвана раз- 
влекать целую толпу людей на одной 
карте. По сути — прямой конкурент 
Ващевею: \Летат и ей подобных. В 
любом случае, если вы любитель ре- 
ализма в сетевых побоищах — к этой 
игре стоит присмотреться. 


Нопсоазег, 
мопсоазег @ пзЁги 
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Многопользовательский режим: до-вось- 


ми человек — ЕАМ, щете 


И случается же такое!.. 


какой-нибудь дешевой подел 
можно было вспомнить про "На 
безрыбье и рак — рыба", но. 
простите меня за такое срав- 
нение, В Тылу Врага (ВТВ) М 


именно рыба, да еще и какая! 


Никакого секрета здесь нет. 
Украинские самородки, ком- “ 
пания Ве${ \М/ау, заручившись " 
поддержкой 1С Сатез, за 
очень небольшой срок суме- 
ЛИ ВОПЛОТИТЬ В ЖИЗНЬ СВОИ 
смелые фантазии. Рецепт на < 
первый взгляд кажется стран- 
ным: в качестве основы высту- 

пает смесь Блицкриг-биддеп Энке, 
в которую добавляется щепотка 
Соттапаоз, приправленная специ- 
ями из собственных идей Ве! \М/ау. 
Получилось настолько здорово, что 
вместо ожидаемых помидоров в 
сторону представителей Вез \М/ау 
полетели престижные награды от са- 
мых авторитетных западных изда- 
ний. И уже сама Содетачегз, рас- 
кидав нахальных конкурентов, при- 
бежала кланяться в ножки братьям- 
славянам. 


На пальцах 

В последнее время светлую голову 
вашего покорного слуги регулярно 
посещают мысли о целесообразности 
наличия графы "жанр". Всякий раз во 
время написания очередного обзора 
авторскому коллективу ВР приходит- 
ся ломать головы, выводя очередную 
формулу жанра игры. ВТВ — тоже 
"головоломка". Указанное "Такти- 
ка/РТС" едва ли способно дать вам 
представление об игре. Ну да ладно, 
обо всех отличительных особеннос- 
тях вы обязательно узнаете, но чуть 
позже. 

Сюжетная линия ВТВ — пожалуй, 
единственная составляющая, кото- 
рая не вызывает восторга. Оно по- 
нятно: нынче темой Второй мировой 
никого не удивишь — сейчас в моде 
инопланетные захватчики и футурис- 
тические бластеры. За основу, разу- 
меется, были взяты реальные собы- 
тия. Разработчики не поленились по- 
копаться в библиотечных архивах, 
нарыть информации о местах сраже- 
ний. Не стали пренебрегать возмож- 
ностью срисовать отдельные карты с 
реальных планов местности. Не 
скрою, приятно. Еще более приятно 
то, что создатели не ограничились 
сухими фактами, а дали волю вооб- 
ражению — вымысла в игре тоже 
хватает. В результате перед нами 
альтернативная Вторая мировая, 
разделенная на четыре кампании. 
Кампании эти, к слову, не могут по- 
хвастаться большой продолжитель- 
ностью, но это без труда компенси- 
руется разнообразием доступных 
там миссий. Воевать дозволено как 
на стороне СССР (кампания носит 
гордое название "Катюша"), так и за 
фашистскую Германию, США и Вели- 
кобританию. 

Немного огорчает отсутствие ви- 
деороликов, вместо которых здесь 
лишь показывают фрагменты игры, 
загнанные в млту-формат. 


Летом, в са- 
мый бедный на релизы сезон, выхо 
дит игра, которая вдребезги разби- 
вает одно из самых суровых правил: 
"Первый блин — комом". В случае 
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На поле танки грохотали... 

При первом взгляде на игру глаза на- 
чинают бегать по кругу, а взгляд по- 
очередно останавливается то на ак- 
куратненьких домиках, то на моделях 
военной техники, в промежутках об- 
следуя каждый пиксель интерфейса. 
Но выеще вы не увидели игру в дина- 
мике!.. Кроме шуток, игра поражает 
сразу. Поражает в самом хорошем 
смысле этого слова. Хвалебные пес- 
ни в адрес моделистов и аниматоров 
оставим на потом, а для начала оце- 
ним масштабность подхода. 

К применению доступно около со- 
рока видов разнообразного оружия 
(от автоматов и пулеметов до всевоз- 
можных гранат, мин и бутылок с зажи- 
гательной смесью) и сотня единиц бо- 
евой техники (мотоциклы, автомоби- 
ли, зенитные орудия и, конечно же, 
танки). И все это максимально при- 
ближенно к реальным прототипам. 

Все миссии в игре можно условно 
разделить на две части: "обычные" и 
пм... "необычные". С первыми, надо 
полагать, все понятно: все в лучших 
традициях жанра тактической страте- 
гии. О популярной тактике "обвести 
рамкой и направить в атаку", которая 
зачастую подходила даже для Зиадеп 
Эшке и "Блицкрига", в случае с ВТВ 
придется забыть. Виной всему, как ни 
странно, искусственный интеллект. А 
оный в ВТВ действительно хорош. Я 
готов поспорить, что даже на мини- 
мальном уровне сложности вам не 
удастся выиграть ни одной стычки с 
равной по численности армией про- 
тивника, не проявляя никаких такти- 
ческих уповок. Умные гады, заметив 
брошенную гранату, бросаются врас- 
сыпную, не пренебрегают возможно- 
стью использования любого элемен- 
та ландшафта как укрытия, укладыва- 
ют мины, прячутся внутри зданий. 
Впрочем, все это может делать и иг- 
рок. 

В других же миссиях, тех самых, 
которые я обозвал "необычными", на 
первый план выходят не ваши полко- 
водческие способности, а умение в 
нужное время и в нужном месте ис- 
пользовать уникальные фишки игры. 
Среди них можно выделить режим 
прямого управления юнитом (Оес! 
Согго). Переключившись в этот ре- 
жим, вы управляете одним юнитом 
(почти как в экшене от третьего лица) 
— за передвижение отвечают кур- 
сорные клавиши, за стрельбу — 
мышка. Этот режим очень удобен, 
когда необходимо обезвредить тяже- 
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Вы, 


лый вражеский танк. Зачем пытаться 
расстрелять гиганта в лоб? Можно 
просто переключиться в режим Ошес! 
Сота! и точным выстрелом в мотор- 
ный отсек заставить машину гореть. 
Можно повредить гусеницу, а затем, 
уже в обычном режиме, закидать не- 
движимый танк бутылками с зажига- 
тельной смесью или гранатами. Как 
видите, эта нетипичная для подобно- 
го рода игр возможность, которую 
многие высмеивали в превью, при- 
шлась в ВТВ очень кстати. 

Однако есть здесь и неприятные 
моменты. Когда вы переключаетесь в 
режим прямого управления юнитом, 
управление остальными вашими си- 
лами переходит к ИИ. Я уже говорил и 
скажу еще раз: искусственный интел- 
лект в игре достоин самых высоких 
похвал, но при всей своей продвину- 
тости он остается искусственным. 

Я еще не упомянул о тавном — 
стремлении разработчиков стать пер- 
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выми, кто максимально приблизил 
к реальности тактическую страте- 
гию в реальном времени. Об игро- 
И вой физике мы еще вспомним. 
Сейчас нас больше беспокоит во- 


И а | |} прос с военной техникой. Вспомни- 


те, как невовремя заканчивались 
снаряды у танков в Зиадеп Эке. 
Как тщательно вы следили за тем, 
чтобы незамеченный противник не 
подорвал машину поддержки. И с 
какой злобой вы вращали шестерен- 
ки механизма ЗаумеЛоад. Разработ- 
чики ВТВ пошли дальше. И теперь у 
боевых машин, помимо боеприпа- 
сов, заканчивается топливо. Для иг- 
ры, где нужно держать во внимании и 
без того очень многое, это явно из- 
лишне. А вот совсем не лишней мне 
показалась возможность подбирать с 
трупов противников оружие, патроны, 
аптечки. 

Каждый солдат носит с собой вещ- 
мешок (в простонародье — инвен- 
‚ тарь), где хранятся все необходи- 
\ мые на войне вещи. Более того, 
У вес рюкзака за спиной влияет 
на скорость передвижения бой- 
ца. Прямо РПГ какая-то. Жаль, 
солдаты опыта не получают — бы- 
ло бы еще интереснее. Повреж- 
денную вражескую технику можно 
отремонтировать и использовать в 
своих целях. Но учтите: то же самое 
способен делать и ваш виртуальный 
противник. Еще одна интересная осо- 
бенность обнаружилась в сетевом ре- 
жиме. Что это? Кооператив. Вы 
удивлены? Поверьте, я удив- 

лен ничуть не меньше. 


Взгляд сверху 

Графика в игре способна сразить на- 
повал даже самого привередливого 
игрокритика. Качество картинки бес- 
подобно даже при максимальном при- 
ближении камеры. На моделях бое- 
вой техники можно рассмотреть каж- 
дый болтик. Трава мнется под колеса- 
ми проехавшего мотоцикла. Деревья 
колышутся на ветру. И на всю эту кра- 
соту регулярно выпадают осадки. 
Светлый солнечный день сменяет 
ночь — и тогда игра выглядит уже со- 
вершенно по-другому. Не лучще и не 
хуже, а просто иначе. Неосторожный 
вражеский солдат попадает в поле 
зрения игрока. Раздается выстрел, и 
на его месте остается дымящаяся во- 
ронка. Взрывы гранат правдоподобно 
рушат здания, под обломками которых 
гибнут зазевавшиеся пехотинцы. На 
танках рвутся гусеницы. Сработавшие 
мины поднимают в воздух столбы пы- 
ли. Воронки, оставшиеся на ландшаф- 
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те после взрывов, тоже можно ис- 
пользовать как укрытие. Слетевшая с 
танка башня может запросто упасть 
на мотоцикл, приведя его тем самым _ 
в состояние, непригодное для даль- 
нейшего использования. При всем 
уважении к №уаНовскому ЗйепЕ Зюпт, 
следует заметить, что в реальном вре- 
мени подобная модель разрушений 
становится еще более зрелищной. 

Приятно удивляет проработка вся- 
ких мелочей. Например, если пехо- 
тинец получил приказ войти в маши- 
ну, он не исчезнет, подойдя к транс- 
порту, а откроет дверь и сядет. Ну 
ще еще вы такое видели?! Обратите 
внимание на сидящих на броне тан- 
ка пехотинцев. И подобных вещей в 
игре очень много. Платой за все сие 
великолепие, как всегда, служат сис- 
темные требования. Я крайне со- 
мневаюсь, что на конфигурации, ука- 
занной в качестве минимальной, вы 
сможете оценить хотя бы половину 
графической мощи ВТВ. Не смотри- 
те на скриншоты — они способны 
дать лишь малое представление об 
игре. 


Вместо заключения 

Теперь, с чувством выполненного 
долга, я могу подвести итог, кото- 
рый, в принципе, был легкопрогно- 
зируемым. ВТВ — хит. И с этим, я 
уверен, спорить никто не станет. 
Первый шаг в игровой мир стоил мо- 
лодым украинцам из Вез{ М/ау нема- 
лых усилий. Но результат превзошел 
все ожидания. В одном из интервью 
западной прессе разработчики чест- 
но признались, что о таком развитии 
событий они лишь мечтали. Теперь 
коллекция наград ВТВ пополнится 
почетной девяткой от ВР. Остается 
только пожелать разработчикам 
дальнейших творческих успехов. 
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Еще один претендент на звание 
"Стратегия-2004" и, по совмести- 
тельству, самый удачный дебют это- 
го года. Красивая, захватывающая и 
на редкость интересная игра, за ко- 
торой не жалко проводить даже теп- 
лые летние вечера. 


Вой, гоПу@рзет.пе! 

Игра для обзора предоставлена 
торговой точкой салона 
"“Рагнеда“, Немига, 2 
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Два забавных человечка молча 
сидели в небольшой, но уютной 
комнатке такого же скромного” 
по размерам дачного домика. 
Один из них размерено покачи 
вался в кресле-качалке и, не вы- 
пуская изо рта погасшую много 

лет назад трубку, рассматривалЁ 
что-то в лежащей на столе книге. 
Второй же торопливо и немного 
неуклюже пытался расколоть бе-} 
лоснежный кусочек рафинада. 
Но эта умиротворенная мизан- 
сцена сохранялась недолго. 
Дверь внезапно распахнулась, и 
без всяких церемоний вошел 

высокий пожилой ‘мужчина. Он] 
прошел через всю комнату и ва-] 
льяжно расселся на диване. Вы-] 
глядел долговязый довольно 
странно: старый сероватый 
плащ, застегнутый на все пуго- & 
вицы, такая же обветшалая 
шапка-ушанка и перекинутая 
через плечо сумка с едва замет- 
ной ‘надписью "ПОЧТА". Склады- 
валось впечатление, что надпись 
эту затерли умышленно. 


Человечки опешили. 

“Ничего не понимаю”, — подумал 
один ИЗ НИХ. 

— Аналогично, шеф! — едва не вы- 
рвалось из уст другого. 

— Вы — Братья-Пилоты? — не да- 
вая опомниться толстячкам, спросил 
незнакомец. 

— Да. Но в чем собственно дело? 
Кто вы такой? — опомнились хозяева 
дома. 

— Я Старший Налоговый Инспек- 
тор Печкин. До нашего ведомства ... 

— Аа, милиционер, который при- 
ходит на выручку, — с доброй улыб- 
кой на лице сказал один из Братьев. 

— Очень смешно, — съехидничал 
Печкин и продолжил, — нашему ве- 
домству необходимо проверить неко- 
торые данные, для чего я хотел бы за- 
дать вам несколько вопросов. 

Колобки переглянулись. 

— Ваши настоящие имена и место 
рождения? — не дожидаясь ответа, 
продолжил Печкин. 

— Я Шеф, — начал человечек с 
трубкой, — а это мой коллега Колле- 
га. Родились мы в городе Бердичеве, 
где и жили до переезда в Москву. 

— Хех, что ж это за город-то такой? 
Сколько лет напоч- „ | 
те проработал, а @ 
не слыхал. 

— Город как го- 
род. На Украине в Жи- 
томирской области. 
Основан он в 15 ве... 


но-ладно, верю. 
И чем же вы в 
этом Бердичеве 
занимались? 

— Шеф, ни- 
чего не пони- 
маю, это что, допрос? — не выдер- 
жал Коллега. 

— Нет, что вы. Это всего пишь бе- 
седа, — как можно мягче произнес 
инспектор-почтальон и моментально 
добавил. — Пока. 

— Ну, тогда я продолжу, — отло- 
жив в сторону трубку, заговорил 
Шеф. — Работали мы с Коллегой в 
"Обществе защиты грибов от чер- 
вей"... 

— И хорошо работали, Шеф. Вот 
только грибов вскоре не осталось: 
Все черви съели... 

— Да, верное замечание, Коллега. 
И все, знаете ли, шло гладко и разме- 
ренно. До обеда занимались борьбой 
с голодом, после обеда — со сном. 
Но продолжалось это все недолго — 
на нас обрушилась слава! 

— Как так обрушилась? — прервал 
рассказ Печкин. — Это кирпичи об- 
рушиваются, а слава не кирпич. 
ОООМа, как говориться, без огня не 
бывает. 

— Дело все в том, что мы с Колле- 
гой снялись в мультсериале Алексан- 
дра Татарского "Следствие ведут Ко- 
лобки". Мы стали ветеранами частно- 
го сыска... 

— Вспыльчивы, красивы, умны, в 
меру любопытны, — не выдержал но- 
стальгии Коллега. 

— Нас знали и любили по всему 


Союзу! Да что там — по все- < 


му миру. Нам даже 
"Золотого Ку- = 


кера" За я 
о 


этот фильм 
дали... 

— Чего-чего дали? 
Хотя ладно, посмотрю в эн- 
циклопедии. Меня больше интересу- 
ет ваша связь с виртуальной реаль- 
ностью. 

— Да было дело, но гораздо позже. 
В конце 90-х годов компания Сагоз$ 
сделала нас героями двух компью- 
терных игр. И вновь успех! Это были 
первые российские квесты. Они ста- 
ли всенародными хитами. И не мно- 
гие современные игры по тиражам и 
качеству дотягивают до нашей с Оле- 
гом Корастелевым работы. 

— Припоминаю. припоминаю. 
Сам, бывало, с Дядей Федором по- 
мал голову над вашими загадками. 
Мы зачитывали ваши диски до дыр. 

Все втроем улыбнулись. 

Но Печкин не отступал: 

— До нас дошли слухи, что некото- 
рые несознательные типы ради обо- 
гащения использовали славу этих 
игр и выпустили в этом году третью 
часть "Братьев-Пилотов". Что ска- 
жете? 

— Действительно, совсем недав- 
но свет увидела игра "Братья-Пило- 
ты. Обратная сторона Земли", к со- 
зданию которой мы с Коллегой при- 
частны. Но я не думаю, что единст- 
венной целью создания игры было 


обогащение. 6 


— А доказать 
вы это чем-ни- 
будь можете? 
Документы, 
может, какие 


— Документов у нас нет, но посу- 
дите сами: над игрой работали мно- 
гие из тех, кто создал первые части 
"Братьев-Пилотов". Хорошая прори- 
совка, сочные цвета. Стильно так, 
знаете. Только вот “окошеч- 
ный" вид про- 
пал, ну и скатертью 
дорожка. Даже система 
смены внешнего вида курсо- 
ра во многом оста- 
лась прежней. Ну, а 
то, что сохранили 
минималистический 
геймплей, является 
несомненным пре- 
имуществом. Всего 
несколько — кнопок 
управления и окош- 
ки инвентаря — ни- 
чего лишнего. Кроме 
того, никаких про- 
блем с сохранения- 
ми — игра автомати- 
$ чески запоминает 
положение 

выходе. 


рые добрые 
времена. 
— Но ог- 
лянитесь 
вокруг! На 
дворе далеко 
не 1957 год— 
ХХ! век, знае- 
те ли. Червя- 
ки и то уже 
в ЗО. 

— Но я ведь и 
не утверждаю, что игра понравится 
всем. Зато те, кто своевременно 
справился с раскрытием двух пре- 
дыдущих дел, точно вспомнят моло- 
дость, тряхнут этой самой... стари- 
ной и, безусловно, останутся до- 
ВОЛЬНЫ. 

— А как же загадки, что с ними? 

— За пару вечерков пройти игру у 
вас вряд ли получится. А наша “пи- 
лотская" логика не раз пощекочет 
ваши нервишки и проверит чувство 
юмора. К слову будет сказать, что в 
игре много аркад. Старались не пе- 
реборщить с этим удовольствием. 
Надеюсь, удалось. 

— Постойте, Шеф, — заговорил 
задумавшийся на некоторое время 
Коллега, — на мой взгляд тут не все 
так аналогично (он, наверное, имел 
в виду "гладко" или что-то в этом ро- 
де, но... он же колобок:). 

—щ Так-так, поподробнее, пожа- 
луйста, — оживился Печкин и достал 
из сумки блокнот с ручкой, видимо, 
собираясь конспектировать монолог 
Коллеги. 

— Лично мне не понравилось в 
игре несколько моментов. Во-пер- 
вых, использование вместо "декора- 


ций" новомодного КД-ЛАБ-овского 


изобретения (это он о ОБ-Епдте) 
привнесло в игру кучу глюков: то 
курсор работает некорректно, то 
предметы не берутся, так что прихо- 
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дится уровни сначала проходить, — 
Коллега сделал продолжительную 
паузу и продолжил. — Во-вторых, 
юмор. Я понимаю, улыбки — это по- 
нятие растяжимое, но можно было 
придумать и что-нибудь повеселее. 
И последнее: уж очень не хватает в 
игре подписей к предметам, хотя бы 
в инвентаре, да и наши с вами, Шеф, 
роли не блещут разнообразием, мне 
так, право, надоело часы сверять и в 
трубу дуть... 

— В ваших словах, Коплега, бе- 
зусловно есть рациональное зерно, 
но, может быть, вы лучше продемон- 
стрируете гражданину Печкину му- 
зыкальное сопровождение игры? 

Коллега молча кивнул и напра- 
вился к роялю, стоявшему возле 
двери. По пути он сыпнул корма 
рыбкам и погладил развалившегося 
на коврике упитанного кота. 

— Караул, Шеф! Похищение века! 
— завопил колобок. — В рояле про- 
пали все белые клавиши! 

— Успокойтесь, Коллега, — даже 
не глядя в его сторону, сказал Шеф, 
— просто откройте крышку. 

Печкин улыбнулся. Но прокоммен- 
тировать ничего не успел — до него 
донеслись звуки рояля. Звучавшие 
мелодии, без сомнения, должны бы- 
ли подойти игре стилистически и сов- 
сем не надоедали. Когда музыка 
смолкла, продолжились споры. Спо- 
рили обо всем. О сюжете игры, кото- 
рый стал более замысловатым. О бу- 
дущем серии. О том, как правильно 
надо отбивать чечетку на люках. И 
даже о том, почему слоны не лазают 
по деревьям. Позже забежапи Гена 
и Чебурашка с просьбой дать авто- 
граф вместе с солюшеном. Приходил 
и возмущенный Кот Матроскин. Из- 
за увлечения игрой у его буренок 
снизились надои. Возможно, на ого- 
нек заглянул и "папа" всех вышепе- 
речисленных персонажей Эдуард 
Успенский. Но это уже совсем дру- 
гая история... 


5 6 „Зою 


У всех, кто раньше успел подружить- 
ся с Братьями-Пилотами, игра вызо- 
вет множество положительных эмо- 
ций и приятных воспоминаний. В иг- 
ре присутствуют и прежний минима- 
лизм, и оригинальные головоломки 
вкупе с необычными аркадами, и 
уникальная атмосфера. Наконец-то 
Пилотам доведется полетать — "за- 
скучали руки по штурвалу“. Ну, а 
геймерам-новаторам могу лишь по- 
советовать ждать появления Брать- 
ев-Пилотов ЗО, работа над которы- 
ми уже началась. 


Сергей "ЕК" Шарко 
ейк@\и.Бу 
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сгошии Сопго] 2: Орегабоп Ехоби$ 


Жанр игры: 1асйса! РТ$ 

Разработчик игры: Маззме Етепаттег! 

Издатель игры: Умепа! Ипегза! Сатез 

Количество дисков в оригинальной версии: 1 

Похожие игры: @гоипа Сопо! 

Минимальные требования: 800 Мг, 256 МЬ ВАМ, 32 МЬ УВАМ, 1,5 СЬ пее одпуе 
5расе, И/п 98/2000/Ме/ХР 


Рекомендуемые ия: 1,5 СН», 512 МЬ ВАМ, 128 МЬ УВАМ, 1,5 СБ йее 
ЧПуе расе, И/п 98/2000/Ме/ХР 

Локализатор: ЗойСкиь 

Русскоязычный сайт игры: ННр///Лмили. зойсиЬ.ги/датез/дате.азр?=10216 


Простота — залог здоровья 
История второй части знаменитой тактической страте- 
гии не отличается оригинальностью, однако умело игра- 
ет на струнах истосковавшейся по космическим операм 
души. Нам предлагается все та же старая, высказанная 
еще в первых фантастических произведениях идея о 
борьбе за независимость между отдаленными колониями 
с одной стороны и агрессивной Империей — с другой. По- 
прежнему гордые и непокорные республиканцы не жела- 
ют платить умопомрачительные налоги, а имперские на- 
логовые инспекторы в конце концов забивают на перего- 
воры и перепоручают дела армии, чтобы та тяжелыми 
танковыми гусеницами раскатала самоуверенность зло- 
стных демократов. 

Если бы Сгоипа Сопго! 2 вышел год назад, тогда мож- 
но было бы с удовольствием позлословить над изби- 
тым сюжетом, но разработчики из Маззме 

‚ Епейаттеге как нельзя точнее угадали с моментом 
выхода своего детища. Давненько не было хороших 
стратегий на футуристическую тематику, которые 
| могли бы приятно удивить динамичным геймплеем. 
| — Но для того чтобы тебя заметили в это время су- 
масшедшей конкуренции, одной идеи мало. Надо 
ы” еще и удивить привередливых игроков чем-то досе- 
ле невиданным, зацепить их интерес сразу, чтобы не ки- 
нули они непростую в освоении игру, ошарашить их так, 
чтобы челюсти свои они еще долго подбирали с колен тря- 
сущимися руками. 

Мазэме Ещейаттет, как и четыре года назад, решили 
эту проблему одним простым способом: они всего-навсего в 
Й очередной раз выпустили шокирующую стратегию... Шокиру- 
ющую, в первую очередь, своей графикой. 


Кто на свете всех милее, всех прекраснеи и... 
Без всякого преувеличения скажу, что первые несколько ми- 
нут после запуска Сгоипа Сота! 2 любой человек, обладающий 
машиной уровня выше среднего, будет сидеть, открыв рот от 
изумления. Такой великолепной картинки не смогла показать еще 
ни одна стратегия! А поскольку действие игры происходит на раз- 
ных планетах, разработчики смогли оторваться по полной, создавая 
удивительные и разноплановые пейзажи. 

После прохождения игры услужливая память подсовывает лишь са- 
мые запоминающиеся моменты: яркие лучи солнца, пробивающиеся 
сквозь тучи; северное сияние над ледниками; капли дождя, разбивающи- 
еся о землю; величественные холмы, поросшие сочной травой; пылевые 
бури в красной пустыне; проплывающие облака в зеркальной глади озера... 

Человеческий язык сворачивается в трубочку, не в силах описать увиден- 

ное великолепие. Да и скриншоты пасуют, демонстрируя лишь ОВ по- 

добие удивительно динамичной картины. 

От пейзажей не отстают и модели юнитов, которые даже при максималь- 
ном приближении демонстрируют завидную полигональность, четкие тексту- 
ры и реалистичную анимацию. Когда начинается бой — забиваешь на то, что 
ты командир, и ныряешь вниз, чтобы не пропустить ни одного кадра из этого 
буйства спецэффектов, приходя в восторг даже от вида собственного взрыва- 
ющегося танка. И мало того: при любом скоплении юнитов, при самом сумас- 
№ 7 шедшем артобстреле и клубах пыли игра не тормозит абсолютно, жестоко удер- 
» живая играбельные ЕР$ на необходимом уровне. 

Сгоипа Сопио! 2 для стратегов — это все равно, что Воот 3 для поклонников 
шутеров. Т.е. стимул для незамедлительного и обязательного апгрейда. 


Настоящий бгоипа Сопго! 

Зачастую механика игрового процесса, сконцентрированная на визуальной состав- 
пяющей, отходит на второй план, уступая место банальному копированию старых 
идей. Однако этого не произошло. Разработчики пошли даже на то, чтобы полностью 
отказаться от идей первой части. Настолько, что СС? просто язык не поворачивает- 
ся назвать продолжением: с оригиналом 2000-го года выпуска у него нет вообще ни- 
чего общего. Первое, и самое главное: теперь приходится на самом деле контроли- 
ровать территорию. 


Весь геймплей по сути напоминает Ипгеа! Тоитагтетовский Воттавоп, 
только здесь приходится доминировать не на одной точке, а сразу на не- 
скольких, называемых \Лсюгу 2опе (далее \7). Из-за этого приходится дей- 
ствовать небольшими отрядами, засылать противнику в тыл мобильные вой- 
ска, постоянно беспокоить его наскоками и держать позиции, не позволяя 
ему партизанить у себя на подконтрольной территории. Благодаря этому те- 
перь невозможно выиграть, собрав под своим началом одну массивную ар- 
мию: пока она будет основательно зачищать одну \27, противник мелкими 
группами захватит остальные. 

Благодаря появлению этого необычного элемента в стратегии наконец-то 
вернулся динамичный геймплей, который потерялся где-то по дороге меж- 
ду МагсгаЙом и М/агсгаКом. Да-да! Бич последних хитовых стратегий в виде 
местечковых боев уступил место тотальной войне, охватывающей всю кар- 
Ту и заставляющей стратегов наконец-то вспомнить, зачем им было дарова- 
но серое вещество. Атака справа, наступление слева, прорыв обороны по 
центру, в тыл сыпется десант, собственный партизанский отряд попал под 
раздачу спрятавшихся в лесу снайперов... И если "Периметр" заслуживает 
титула геа\те зНаёеду гебогп благодаря своему необычному подходу (кото- 
рый мне, если честно, не понравился), то СС2 возрождает популярный жанр 
путем кропотливой и точной реализации уже пройденного. 


Ане хотите ли подкрепиться? 

Второй наиважнейший элемент С@С2 на самом деле является продолжени- 
ем идеи \7. Если вспомнить, какому жанру принадлежит эта игра (асйса! 
АТ$), то напрашивается вывод: что-что, а бесконечное производство юни- 
тов здесь должно находиться под строжайшим запретом. Однако разработ- 
чики решили, что расширение тактических возможностей приемлемо толь- 
ко тогда, когда игрок имеет полное право в любой момент вызывать под- 
крепление. С этим выводом нельзя не согласиться. Более того, похожая ме- 
ханика будет реализована и в грядущем "Блицкриг 2" от Мма!. 

Кроме \7 на карте на равном удалении друг от друга находятся еще и 
апато Сопе (зоны высадки, далее 17), куда по вашему приказу будут при- 
бывать дополнительные подкрепления с корабля-матки. |7 можно захваты- 
вать, но можно и потерять, поэтому зачастую война на Мазздае (аналог 
Вае.пе! для Сгоипа Сопно! 2) идет именно за 17. — оставшийся без под- 
держки из космоса противник может отключаться и начинать новую игру: в 
этой ему уже ничего не светит. Но есть и такие гении, которые маленькими 
группками, находясь в окружении Ё7 противника, кидаются на захват остав- 
шихся М7 и побеждают! 

Подкрепления на 17 прибывают с помощью Огор Эр’а (десантный ко- 
рабль, далее 05), который между делом можно еще и апгрейдить, увеличи- 
вая его броню, силу атаки, вместимость, скорость и прочее. Депо в том, что 
0$ является на поле боя вполне самостоятельным, хоть и очень большим 
юнитом, который может атаковать, но может и развалиться от атаки против- 
ника. Последнее — это самое страшное, что может приключиться в игре во- 
обще. Если 17 еще можно отбить назад, то потеря 0$ означает, что ближай- 
шие несколько минут вам придется провести на планете в гордом одиноче- 
стве, пока мастеровые корабля-матки будут в срочном порядке ваять вам 
новый десантник. 
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Но остался открытым вопрос о том, за какие такие привилегии вам поз- 
вопят раз за разом сотрясать эфир взываниями о необходимости притока 
свежих сил. В СС2 было введено такое понятие, как Асбоп Рой (очки дей- 
ствия, далее АР), причем свое название они оправдывают на все 100%. АР 
— это валюта, за которую можно покупать юниты, но валюта эта очень тре- 
бовательна к вашему собственному тактическому гению, поскольку начис- 
ляется она только в том случае, если вы будете грамотно "действовать". Т.е. 
за каждую захваченную \7, за каждого убитого юнита противника вам бу- 
дет капать некоторая сумма на баланс. Если вы уйдете в глухую оборону, 
захватив лишь одну \7, — вам конец. Если вы не будете предпринимать ни- 
каких активных попыток разбить проходящий мимо отряд противника — 
вам конец. Если вы будете необдуманно терять своих, радуясь пирровой по- 
беде над двумя танками, — вам конец. В любом случае вы теряете те са- 
мые АР, которые противник в этот момент получает. А это значит, что его 
армия постоянно больше, что она растет и может растекаться по всей кар- 
те, в то время как вы будете судорожно цепляться за небольшой клочок тер- 
ритории своей кучкой разношерстных юнитов. 


Подобное подобным? Никогда! 

Третий элемент приводит неопытного игрока в смятение. Дело в том, что в 
СС2 как нельзя более жестко реализован старый как мир принцип "камень- 
ножницы-бумага". Один вид бойцов эффективен против других, еще более эф- 
фективен против третьих, ложится от одного выстрела четвертых и на равных 
сражается с пятыми. Без знания, кто и на что способен, в этой стратегии не 
выиграть, а лостигается все это благодаря АР: всегда необходимо побеждать 
как можно с меньшими потерями. Всего в игре более пяти видов брони, столь- 
ко же видов атаки (в этом плане немного напоминает М/агсгаН!!), поэтому 
приходится не только быстро реагировать, но еще и думать над тем, кого луч- 
ше оставить на оборону, а кто сгодится пля захвата укрепленной точки про- 
тивника. Плюс ко всему, у каждого (!) юнита кроме основной способности есть 
еще и вторая. Так, пехота, полчаса барабанящая по танкам из пулеметов, мо- 
жет нежданно-негаданно достать из-за плеча базуки и за один залп разо- 
браться с проблемой. А в нагрузку от первой части пришло накопление ваши- 
ми боевыми единицами опыта, но теперь это не столь критично, поэтому по- 
теря ветеранов даже пятого уровня не покажется вам большой трагедией. 


Высоко сижу, далеко гляжу » 

Как и в любой нормальной тактической ВР$, здесь приходится грамотно 
учитывать все естественные преимущества места побоища. Само собой, от- 
ряд, укрепившийся на холме, будет молотить из пулеметов дальше и точнее, 
чем бригада, которая будет меланхолично вас обстреливать у подножия. 
Лес дает преимущества укрывшейся в нем пехоте — в нее становится труд- 
нее попасть, ее тяжелее заметить (у каждого бойца в игре есть такой обя- 
затепьный параметр, как зпеак, который повышается, если где-нибудь ук- 
рыться). Начавшийся дождь значительно сужает область видимости, из-за 
чего жизненно необходимо обеспечивать нормальную разведку, чтобы "ос- 
пепленные" таким образом войска могли и дальше работать по искорене- 
нию живой силы противника (особенно это касается “мобильной артилле- 
рии", которая стреляет значительно дальше, чем видит). 
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Во всех этих перечисленных выше плюсах есть, правда, всего один минус: дело в том, что 
для сетевых сражений доступно всего-навсего две расы. Третья, принимающая активное 
участие в кампании в качестве вселенского зла и основного противника, — Тетап — ос- 
талась с носом. Разработчики уверяют, что случилось это "благодаря" дефициту времени 
(сроки поджимали). Правда, обещано в будущем этот казус исправить патчем или гряду- 
щим аддоном. Но и оставшихся двух рас вполне хватает, чтобы номинировать эту игру 
на "лучший тактический мультипейер". Первая — МЗА (Союз Северной Звезды) пре- 
доставляет под наше начало 13 видов уникальных бойцов. И это немало, уверяю вас! 
В других стратегиях набор и того меньше (Загсгай, к примеру), однако тактические 
возможности в них себя до сих пор не исчерпали. Как раса МЗА не является о 
вением пля искушенного геймера — люди как люди, хоть и возможностей у них п 
боле, чем у других будет... Даже с орбиты могут неплохо обстрелять. А вот другие то- 
варищи — Мтоп — это самое настоящее биологическое безумие. Первоначально они 
кажутся милыми и симпатичными зелеными человечками числом в восемь штук. Про- $ 
стыми, уязвимыми, медлительными, открытыми для атаки с воздуха. Но стоит прика- 
зать двум из них слиться, как на сцену сразу же выпрыгивает еще один вид... Таким об-\ 
разом, разнообразие с цифры 8 неожиданно увеличивается вплоть до числа 16. Мтог' 
— Раса абсолютно безумная, ведь, кроме способности к объединению юнитов одного ти- 
па, получившийся монстр может еще и разваливаться на две первоначальные половинки. 
Так что война с ними полна сюрпризов. Бригада инженеров, на которую вы не обратили 
внимание в пылу схватки, может неожиданно превратиться в несколько мортир, выпус- 
тить пару залпов, развалиться на части и умотать неведомо в какую сторону. 

Болыше всего мне понравилось, что в СС2 нет уникальных юнитов, нет возможности вы- 
пустить колонну танков и наблюдать за тем, как они будут безбожно рулить напролом через 
укрепления противника. Через несколько секунд доставленные с орбиты флаеры оставят 
вас без танков, без АР, без 2$ и пополнят казну своего командира басносповной сум- 
мой. Так что приходится думать, планировать, разведывать и воевать сразу по всей 
отнюдь не маленькой карте. Если вы готовы на это и не страшитесь безумия 
геймплея, то вперед! Лучшая ВТЗ вряд ли появится в ближайшее время. 
Тем более, что кроме мультиплейера, в СС? есть еще и неплохие кампа- 
нии для тех, кто предпочитает заниматься прохождением перед тем, 
как с головой окунуться в адреналиновое море сетевых баталий. 


Продираясь сквозь сюжетные дебри 

Согласитесь, кампании в стратегиях — это вещь сугубо вто- 
ричная и зачастую весьма однообразная. За суетящимися по 
полю юнитами сюжет рассмотреть практически невоз- 
можно, и он обычно раскрывается перед нами только 
с помощью межмиссионных брифингов. Да и сю- 
жетом это в большинстве случаев можно на- 
звать с большой натяжкой, из-за того, что те- 
ряется человеческий фактор, а сопережи- 
вать сотням гибнущих карапузов как-то 
не получается... 

В СС2 миссии больше напоми- 
нают больше театральные по- 
становки — благодаря кра- 
сочным декорациям и гра- 
мотно срежиссирован- 


ным скриптовым 
сценкам. Главные 
герои зачастую 


вообще не появ- 
ляются на поле 
боя, радуя нас свое! 
болтовней по ход 
дела. Сказать, что это 
хорошо, значит не ска- 
зать ничего. Благодаря 
этому мы действительно 
играем отведенную нам 
роль полководца, парящего 
где-то незримо на орбите и 
ведущего переговоры со своим 
начальством и подчиненными. 
Рассказывать о сюжете нет 
смысла — откровением он не являет- 
ся. Но 24 миссии двух кампаний (пер- 
вая за МЗА, а вторая за Мтоп) отлича- 
ются большим разнообразием, причем 
иногда слишком большим. Так, за диверсион- 
ным заданием, в котором приходится управлять од- 
ним разведчиком, вас вполне могут заставить сдер- 
живать атаки превосходящих сил противника или начис- 
то ликвидировать присутствие вражеских войск в зоне. 
Порадовала и повышенная сложность иных миссий, после. 
которых я отходил по несколько минут, вытирая набежавший ^ 
пот со лба и испытывая жгучее желание пройтись по улице, _ 
чтобы проветрить закипевшие от напряжения мозги. 6 
Не понравилось только то, что история подается очень малыми 
порциями и теряется за стройным набором идущих друг за другом 
заданий. Особенно это касается кампании за МЗА, из нудного дейст- 
ва которой можно выделить лишь две на самом деле интересные мис- 
сии. За \Мгоп же сюжет наконец-то выходит на пиковую стадию, да 
там и остается, постоянно прессуя неожиданными сюжетными пово- 
ротами. Но наибольшее впечатление произвела на меня именно 
последняя, решающая битва, которая наконец-то объясняет при- 
ставку к названию игры (орегабоп еходи$) и заставляет сердце 
сжаться от жалости к главному герою... Хорошая завязка на до- 
полнение и нездоровая порция убийственной депрессии. Как раз 
то, что я люблю больше всего. 
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Поразительная стратегия, которая вобрала в себя все 
грамотные идеи предшественников и, мало того, демон- 
стрирует их потрясающую реализацию. Это непростая иг- 
ра. Это чистая тактика, требующая собранности, реакции 
и вдумчивости. Не многим такое понравится, но многие 
этого долго ждали. А очаровывающее сияние дальних 
планет поспособствует тому, что вы игру не забросите на 
первом, самом трудном, этапе ознакомления. 


Коскизь юскиз@иЕБу 
Диск предоставлен интернет-магазином 
"МедиаКрафт" млмм.теФасгай.Кор.Бу 
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Предпоследний самурай 
Вначале была РЗОпе, и дух Сарсот 
метался в поисках идеи. И создал он 
Аезюеги Ем. Странствовали опера- 
тивники $5.Т.А.А.5. по мрачному 
особняку, святым свинцом успокаи- 
вали неуклюжих мертвецов и обре- 
тали манну небесную в лице апте- 
чек. И было это хорошо. 

И был день, и была ночь. И топта- 
ла коваными ботинками пыльные 
тропинки доисторической Земли Ре- 
гина Рыжая. С грохотом валились 
туши многотонных ящеров, бого- 
мерзкие рапторы с визгом убегали с 


нов и прочих ниндзя, осеняя демо- 
нов перекрестным знамением и ок- 
ропляя дворцы и поля древней Япо- 
нии их нечестивой кровью. И было 
это вообще супер. 


Мэйк-ап 

Третья ОпитизНа похожа на все вы- 
шеперечисленные игры, как высоко- 
технологичный фен на деревенскую 
мельницу. Проводя отпуск на Кана- 
рах и дорогостоящих дачах в приго- 
родах Парижа, сотрудники Сарсот 
иногда поигрывали в асйоп'ы других 
фирм, и в процессе перестрелки у 
них зародилось смутное подозре- 
ние, что статичные задники в играх 
— это немодно. И под лозунгом "да 
здравствует светлое З-д будущее!" 
камеру выпустили на свободу и на- 
делили всеми полномочиями на пе- 
релет и залет за границы экрана. 
Окружение же (то ли из пени, то ли 
из эстетства) решили списать с ре- 
ально существующих объектов, будь 
то Триумфальная Арка или Храм Ки- 
джимори. Я ни там ни там не был, но 
знающие люди охают и ахают и бо- 
жатся, что “даже вон ту трещинку 
скопировали, обалдеть!". Оба наших 
вершителя справедливости, Жак и 
Саманоскэ, а также очень близкая 
подруга Жака Мишель смотрятся 
как живые (боже, прости мне эту 
жуткую банальность!). Особенно это 
заметно на их секретных костюмах: 
у Саманоскэ это прикид ковбоя со 
злобной рожицей на спине и ручной 
пандой на правом рукаве, костюм 
Жака мне открыть не удалось, а вот 
у Мишель это полотенце и автомат 
— и больше ничего. За девушку по 
старой доброй традиции Опитизпа 
вам позволят сыграть где-то в сере- 
дине игры. Как вы, наверное, уже 
слышали, лицо Жака лепили с муже- 
ственной физиономии Жана Рено, 


Саманоскэ тоже достался фэйс ка- 
кого-то культового актера, правда, 
японского, умершего лет тридцать 
назад. Его имя мне разузнать не 
удалось. 

Графика в игре, конечно, замеча- 
тельная, и герои и монстры сделаны 
на твердую "девятку", но... Но если 
по экрану хаотично носится порядка 
полусотни душ, резвится чертова 
дюжина демонов и один злобный са- 
мурай, то количество ЕРЗ объявля- 
ет о публичном суициде и резко па- 
дает с традиционных шестидесяти до 
убогих пяти-десяти, превращая игру 
в неудачный клон Мах Раупе. Случа- 
ется это редко, а значит не смер- 
тельно, однако впечатление портит. 

Конечно, вся эта магия и сотряса- 
ющие экран спецэффекты прибав- 
ляют плюсов игре, но ничего нового 
и экстраординарного не придумано, 
так"что’и хвалить особо не за что. 

Музыка соответствует духу и ат- 
мосфере: в Японии это народные 
напевы и наигрывания, в Париже — 
нео-классика и трэнс. Все вполне 
мило и стандартно-незапоминается 
и не раздражает. Озвучка тоже на 
уровне, но вот будь у Сарсот не- 
много больше денег, то Жака озву- 
чивал бы сам Жан Рено. а не безве- 
стный француз. 


Сказ о том, как один 
демон двух мужиков провел 


Нобунага вольготно раскинулся в 
кресле-троне и задумчиво рассмат- 
ривал обширную дыру в потолке — 
слюна у демонов на редкость едкая. 
“Города с весями я сжигал, краса- 
виц писаных похищал, героев могу- 
чих да интеллектуальных вокруг 
пальца обводил, — думал Нобунага, 
— ну чем не суперзлодей?" В п-ый 
раз возродившие повелителя демо- 
нов разработчики умчались на раз- 
борки с владельцем какой-то "короб- 
ки хэ" и на время оставили его в по- 
кое. Но тут витиеватый путь мысли 
был довольно грубо прерван запы- 
хавшимся демоном, вбежавшим в 
зал на всех пяти конечностях. 

— Там этот, как его, страшный та- 
кой...Сама...Сакэ... 

— А ну-ка пшел вон, потом зайди 
и доложи по уставу! — рявкнул`рас- 
серженный Нобунага, и уже по-нор- 
мальному сел в кресле. — Ходят тут 
всякие, с мыслЕй сбивают... 

Дверь отворилась, подопечный 
демон вальяжно прошествовал к 
центру тронного зала. 

— Саманоскэ, сэр, — сказал он и 
свалился на землю с собственным 
копьем, торчащим в спине. За ним 
показалась перекошенная справед- 
ливостью и возмездием физионо- 
мия потомственного Самурая, уже 
готового начать обвинительный мо- 
нолог. А Нобунага спал. Но ровно 
через двадцать минут он проснется 
— этому его научило долгое обще- 
ние с героями. Потом будут погони, 
убийства, интриги, и в конце его 
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опять убьют, но это лишь до следую- 
щей части. Владыка демонов сладко 
улыбнулся во сне... 

Вы хотите знать, как наши герои 
оказались в чуждом для них време- 
ни? Сумасшедший демон-гений со- 
здал пространственно-временную 
воронку, в которую Саманоскэ по 
незнанию вляпался и вылез в Пари- 
же двадцать первого века, потеряв 
все свое оружие. Отбивавшийся в 
этот момент от демонов Жак принял 
древне-японский изысканный мат 
самурая за указания к действию и 
сдуру полез в воронку — в мес- 
та, о которых даже вездесу- / 
щий пастух Макар не слыхи- 
вал. Привычный к путеше- и 
ствиям по странным из- / 
мерениям Саманоскэ, 
не вдаваясь в подроб- 
ности, понесся при- 
вычно кромсать вра- 
гов рода человечес- 
кого. Жак же еще 
долго озирался в 
поисках людей в 
белых халатах, пе- 
респрашивал о сво- 
ем местонахожде- 
нии и щипал себя. а 
Если  рассортиро- 
вать всю вывален- 
ную информацию. то 
получится, что Сама- 
носкэ отправился все- 
го лишь навести поря- 
док, а Жака прислали в 
это время на место зама 
по паранормальным явле- 

И надо им всего лишь про- 
уг навстречу другу, а по 
ть всех приниженных и 
. Хотя последних можно 

трогать. К тому же у 
ыша набирает скорость 
после Встречи двойника 
Саманоскэ и феечки по 

имени Тенгу (тенгу — это 
такая здоровая носатая 
тварь, по слухам отличный 
мечник). Такой вот заворот 
МОЗГОВ. 


Тонкости обращения 
с холодным оружием 
в экстремальных условиях 


Боевая система практически не из- 
менилась. Орды демонов Септа 
осаждают древнюю Японию/совре- 
менный Парих, сеют страх и ужас, а 
вы с помощью силы Оп! крошите их 
в мелкий винегрет с подливой по- 
версальски. Кстати, надо внести яс- 
ность в термины "Септа" и "ОпГ. С 
японского они оба переводятся как 
"демон", разница лишь в специали- 
зации. Так что на протяжении трех 
частей мы наблюдаем не борьбу до- 
бра со злом, а противостояние двух 
кланов, борьбу за власть. Сила 
Септта в жесткости, пушечном мясе 
и научных секретах. Оп! -—- в способ- 
ности поглощать души, зачаровы- 
вать оружие и воображать себя су- 


пергероями, то есть превращаться в 
ОпитизР'у. Последнее происходит 
после набора пяти фиолетовых душ. 
В этой форме они неуязвимы и их 
атаки вдвойне сильней. 

И тот и другой клан обладает уни- 
кальной культурой, литературой и 
архитектурой, но если От больше 
тяготеют к традиционным японским 
чертям, то Септа с их псевдокибер- 
нетикой и именами вроде Гильден- 
штерн, Фортинбрас и особенно Гога- 
дантесс получаются вообще непо- 
нятной смесью. Но поскольку игра- 
ем мы за команду "хороших" демо- 
нов, то можно заявиться к их бли- 
жайшему торговому пункту (выгля- 
дит как зеркало, совмещает в себе 
еще и функцию зауе'а) и отоварить 
все имеющиеся в запасе души. 
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Души тратятся на 
прокачку оружия, 
брони и перчатки 
От. Апгрейд перчат- 
кине влияет ни на что, 
кроме скорости сбора 
душ. Третий (макси- 
мальный) уровень позво- 
2т даже забирать души 
Ьмов — такие летаю- 
щие сгустки грязных мыслей 
р’ и канализационной грязи. 
Прокачка брони... ну по глазам 
вижу, что вы поняли. Повыше- 
/ ние класса оружия кроме остроты 
режущего края позволяет совер- 
шать спагде-атаки 1/2/3 уровней. И 
если у Саманоскэ это банальный 
удар веслом по таблу (его оружие — 


два клинка, даикатана и тяжелый то- 


пор), то Жак своим оружием может 

захватывать и перекидывать монст- 

ров, с ростом уровня оружия — все 
более крупных, вплоть до боссов. 

Впрочем, не в прокачке 

счастье. Если у вас в 

предках был М.Мусаси 


ь ®®. рщ 
в 


АЗ 


или Ю.Дзю- 
бей, то вы 
без труда ос- 
воите техни- 
ку 15зеп. Суть 
ее в том, что если ударить 
или поставить блок точно в мо- 


\ мент атаки противника, то повреж- 


дения от такого удара утраивают- 
ся и рядовых противников обычно 
убивают тут же. 
Весь остальной процесс пред- 
ъ, ставляет собой вполне предска- 
у зуемые брожения по лаби- 
ринтам, поиск клю- 
чей, разгадывание 
головоломок на 
манер "пятнадца- 
ти" и заигрывания 
с феечкой. 


зв Фэю 


Сарсот вновь выпустило интерес- 
ную, стильную игру, несущую в себе 
и драйв красивого боя, и красоту 
почти шедевра, однако новаторских 
решений в этой игре слишком мало. 
Отсюда и оценка, хотя лично я по- 
ставил бы ей десятку за один только 
заставочный ролик. 


Странствующий ронин 
Тиамат, 
Татаюпе @ тай.ги 
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Чего бы ни говорили привержен- 
цы ПК на многочисленных игро- 
вых форумах, а все же лучшие 
сливки жанра "ужасов-на-выжива- 
ние" в большинстве своем радуют 
владельцев игровых консолей, РС- 
шникам перепадают редкие пор- 
ты, известные неудобной для ПК 
камерой и кривым клавиатурным 
управлением. Из последних ис- 
ключений можно отметить только 
Тле ЗиНейпд, в остальном разра- 
ботчики предпочитают выпускать 
свои хоррор-творения на 
Рау абоп 2 или СатеСуЬе. Наш 
сегодняшний гость — еще одна се- 
рия бесконечной мыльной оперы о 
зомби и корпорации ИтьгеНа. Да- 
да, ну конечно речь идет о 
Везюеги Е\МЙ, который вновь воз- 
вращает нас к ужасным событиям, 
произошедшим в конце сентября 
1998 года в многострадальном го- 
родке Вассооп Сйу. 


Компания послала несколько сол- 
дат, чтобы заполучить пробирки с Т- 
вирусом. Вильям Биркин, его созда- 
тель, не желающий отдавать свое 
детище, был ранен солдатами, чемо- 
данчик с вирусами был изъят. Одна- 
ко у Вильяма осталась последняя 
капсула, и он делает себе инъекцию. 
Спустя несколько минут мистер 
Биркин превращается в мутанта, до- 
гоняет своих преследователей и уст- 
раивает настоящую бойню — вы- 
жить удается только солдату по име- 
ни Ханк (помните ВЕ??), который 
смог доставить один образец своим 
хозяевам. Далее события развива- 
ются по следующему сценарию: во 
время нападения чемоданчик с ви- 
русами был уничтожен, а его содер- 
жимое вырвалось наружу. Первыми 
заразившимися оказались крысы из 
подземных канализаций — от пре- 
паратов у них стали появляться мно- 
гочисленные мутации. Совсем ско- 
ро вирус попал на улицы города и 
превратил большую часть горожан в 
кровожадных зомби. Вам предстоит 
играть за простых жителей городка 
Раккун, которые оказались в центре 
этого кошмара и пытаются выбрать- 
ся на свободу. 


На улицах города 

Геймплей игры претерпеп сущест- 
венные изменения по сравнению с 
предыдущими частями и разительно 
отличается от стрелялок а-ля Сбип 
Зигиммог. Во-первых, впервые в ис- 
тории ВездегЕ Ем введена возмож- 
ность мультиплеера, где вы можете 
сразиться с зомби с помощью дру- 
гих игроков. Однако для этого нуж- 
на лицензионная ВЕ: Ошхеак, даю- 
щая право на один месяц баталий 
по Интернету (еще придется раско- 
шелиться на сетевые девайсы для 
Рау Зайоп 2, но это лирика). Плюс 
еще выделенка и помесячная опла- 
та удовольствия (чтобы продлить 
действие ключа, потребуется вне- 
сти дополнительную сумму — 
Сарсот веников не вяжет и считает 
денежки в своем кармане, а за сер- 
вис надо платить). Впрочем, для 


всех остальных есть и обычная иг- 
ра, где вашими компаньонами уп- 
равляет компьютер. Забегая не- 
много вперед, отмечу, что в ра|вер- 
сии игры, которая должна появить- 
ся в продаже в сентябре, возмож- 
ность игры по Сети будет отсутство- 
вать — Сарсот открещивается за- 
явлениями о плохом европейском 
Интернете, где качество мультипле- 
ера будет гораздо ниже. 

Игра — это набор из нескольких 
сценариев, не связанных между со- 
бой общим сюжетом. Сценарий 
обычно проходится за 30-40 минут, 
после чего открывается новый. За 
победу вы получаете определенное 
количество очков, которые можно 
записать в список рекордов на сер- 
вере Сарсот (в случае, если вы иг- 
рали по Интернету). 

В самом начале на выбор предла- 
гается несколько персонажей, каж- 
дый из которых имеет уникальные 
особенности: у полицейского писто- 
лет с самого начала игры, у доктора 
есть лекарства, девушка-подросток 
может нести в своей сумке больше 
предметов, женщина имеет набор 
отмычек, с помощью которых мо- 
жет открыть практически любую 
дверь. 

Теперь об отличиях в самом про- 
цессе игры. Кроме показателей здо- 
ровья персонажа, разработчики 
ввели коэффициент заражения ва- 
шего героя, который повышается с 
каждым укусом зомби. Если зара- 
жение достигнет стопроцентной от- 
метки, игра закончится и вам при- 
дется проходить весь сценарий с са- 


мого начала. Лишние предметы 
можно выбросить, ибо сундуков для 
хранения ненужных в данный мо- 
мент вещей не предусмотрено. Для 
сохранения игровых результатов по 
ходу прохождения сценария можно 
использовать печатные машинки 
(никаких красящих ленточек не тре- 
буется) — после сейва вы выходите 
в главное меню и затем можете за- 
грузить свою игру всего один раз. 
После прохождения сценария, в за- 
висимости от того, сколько героев 
выжило, вы получаете определен- 
ное количество очков, на которые 
можно открыть секретные бонус- 
ные картинки. 

Злоровье по-прежнему восстанав- 
ливается с помощью спреев первой 
помощи и лекарственных трав. Для 
замедления процесса заражения 
можно применять специальные кап- 
сулы, которые вы находите по ходу 
игры. В остальном все происходит по 
традиционной схеме: исследуем ок- 
ружающие локации (только теперь 
это делаете не вы один, а еще два ге- 
роя), расстреливаем многочислен- 
ных неприятелей и решаем голово- 
ломки, заключающиеся, в основном, 
в поиске ключей и последующем их 
использовании на различных дверях. 
Еще одна интересная фича игры: 
персонажи могут передавать друг 
другу предметы. Например, если у 
вас наблюдается острая нехватка па- 
тронов, вы можете взять их у партне- 
ра. Общаться с товарищами по игре 
можно с помощью команд (для этого 
используйте правый рычажок на ана- 
логовом джойстике). 


Расстреливаем врагов 

Теперь замолвим несколько слов об 
убойных средствах — оружия в игре 
предостаточно: несколько видов пис- 
толетов, дробовик и автомат. Кроме 
того, в качестве вооружения можно 
использовать железные трубы, ножи 
и даже швабры — конечно, не лучшая 
замена оружию, однако, если боепри- 
пасы подходят к концу, это все же 
лучше, чем противостоять многочис- 
пенной армии зомби с голыми рука- 
ми. Кстати, неприятелей в игре хвата- 
ет — это и наши любимые зомби (ку- 
да ж без них), вороны, мертвые соба- 
ки, хантеры плюс несколько боссов. 
Из новых врагов можно отметить пи- 
явочников — убить этих парней прак- 
тически невозможно, так что придет- 
ся убегать. Скучать не придется. 


а 


Неплохой приквел Везюеге ЕМ, ори- 
ентированный на сетевую игру с мно- 
жеством нововведений. Если честно, 
никогда не думал, что Сарсот удаст- 
ся "подогнать" геймплей резидента 
под мультиплеер. Хорошая графика, 
интересные сценарии, множество но- 
вовведений, уникальная атмосфера 
АВЕ и множество прочих вкусностей 
прилагаются. Весьма рекомендую. 


Андрей Егоров 
едогоу@ дате!апЧ.ги 
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Релизы от Сарсот 
Игровой гигант Сарсот опублико- 
вал список игр, которые появятся в 
продаже на территории Европы в 
ближайшее время: 

Опитизла 3 (РауЗа!юп 2: 9 июля 2004, 
уже в продаже) 

Спйтзоп Теагз (РвуЗаНоп 2: Лето 
2004) 

Медатап 2его 3 (бате Воу Адуапсе: 3 
сентября 2004) 

Медатап Ваше Мемок 4: Ре Зип 
{Сате Воу Абуапсе: 3 сентября 2004) 
Медатал Вае Мемюк 4: Вшме Мооп 
(Сате Воу Адуапсе: 3 сентября 2004) 
ВезкетЕМ Оифгеак (Рау!айол 2: 23 
сентября 2004) и 
Тие  Мотаге Веюге Сппетаз 
(РвуЗайоп 2: Осень 2004) 

Медатап Х Соттапа Мёзюп 
(СатеСибе, РаузЗаоп 2: 19 ноября 
2004) 

Мечи Зое (РауЗ@воп 2: 22 октября 
2004) 

пдег Тре Экп (РауЗ{айоп 2: 29 октяб- 
ря 2004) 

Эное! РоМег Аппмегзагу Сойесвоп 
(ХБох: 30 октября 2004) 

Сарсом Рота Еуомвоп (Хбох, 
РауЗавоп 2: Зима 2004) . 
Бем] Мау Сту 3 (РауЗабоп 2: Зима 
2004; 


Медатап Х8 (РыуЗйоп 2: Зима 2004) 
Мемт! ое 2 (РауЗаоп 2, 
СатеСиюе: Весна 2005) 

КЯег7 (СатеСиье: Весна 2005) 
Зпадоми ОГАоте (Рау вон 2: Весна 
2005) 

Везег Ем 4 (СатеСире: Весна 
2005) 

ОКалт (Рау авоп 2: дата не названа) 
Везет ЕМ Ои®геак Не 2 (Рау 'авоп 
2: дата не названа) 


Майдет МЕТ 2005 ушла на золото 


Компания Еестопю Ай5. сообщает 
об отправке в печатный цех мастер- 
диска новой части симулятора аме- 
риканского футбола Маддепт МЕЦ. за 
номером 2005. 


Обещается продвинутая графика, 
широкий выбор соревнований и ста- 
дионов, реальные игроки. Релиз на- 
мечен на 12 августа на Рау авоп 2, 
Хрох, СатеСире и СВА. Выход РС- 
версии запланирован на сентябрь. 


Наю 2 СоНесюг$ Ебоп 


Мсго5оЯ анонсировала специаль- 
ную версию шутера Наю 2 для ХБох. 
Называется издание Наю 2 
СоНесюг$ ЕЧоп и включает в себя 
оригинальную игру и фильм о ее со- 
здании. Сойесюг$ Ед оп появится в 
продаже 11 ноября 2004 года. 


Четыре меча 
По сообщению известного испанско- 
го журнала Миепао СмЬ, продюсер 
серии Хада Эйдзи Аонума в своем 
интервью изданию подтвердил на- 
меренье выпустить продолжение иг- 
ры под- названием 7Хефа: Роиг 
Зм/ога$ для новой карманной консо- 
ли Мищепао БиаЮсгееп. Никаких 
конкретных деталей проекта назва- 
но не было, однако известно, что но- 
вая часть будет использовать двой- 
ной экран новой консоли. 


Те Сите 2 — быты! 
Компания Асём®юп анонсировала не- 
сколько новых проектов, в том числе 
была подтверждена разработка сик- 
вела экшена Те Спте. Нам вновь 
предстоит разъезжать по виртуально- 
му городу и расстреливать всяких не- 
хороших парней. Точная дата релиза 
игры пока не называется. 


Андрей Егоров 
едогоу@ дате!ав9.ги 


20 страница. 


ПОДРОБНОСТИ 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Тине! 3. деафу эпабоми$ 


После подробного обзора игры, 
опубликованного в прошлом номе- 
ре ВР, осталось только познако- 
мить вас с некоторыми ее неоче- 
видными особенностями. Игра от- 
личается завидной нелинейностью 
сюжета, и я остановлюсь лишь на 
тех моментах, которые могли ос- 
таться для вас неизвестными, осо- 
бенно при первом прохождении. 
Ну, а мой герой детально изучил 
карту и нашел практически все со- 
кровища. Если он что-то пропус- 
тил, то я снова отправлю его в не- 
легкий путь. 


В скобках указана стоимость и про- 
цент выполнения воровских зада- 
ний. 


Миссия 1. Обучение 
1. Серебряный кубок на площадке 
второго этажа (50, 1%). 

2. В освещенной комнате сундук, 
а в нем — Медный подсвечник (25, 
37%). 

3. В комнате Джулиана на столе 
— Медная тарелка (50, 62%). 

4. На тумбочке — Медный под- 
свечник (25, 75%). 

5. В холле — Медный кубок (25, 
87%). 

6. Позади бара — Медный кубок 
(25, 100%). 

И, конечно же, не забудьте ук- 
расть бархатный мешок у лорда. 


Миссия 2. Епд о йе Вод те 
СазНе Ргот 

В замок ведет несколько путей. Луч- 
- ший, на мой взгляд, — через окно 
(вдоль западной стены). 

1. У входа в палаты охранников — 
Медный кубок (25, 1%). 

2. В юго-восточном углу — сундук 
с Медной Тарелкой (50,3%). 

3. У северной стены — Медный 
Кубок (25, 4%). 

4. На северо-западе — склад ору- 
жия. Внутри 6 стрел. 

5. Идем на запад в комнату с кар- 
тинами, затем на юг. Справа от вас 
будет комната, ведущая к хранили- 
щу. В столовой за запертой дверью 
— Два Серебряных Подсвечника 
(50, 7%; 50, 9%), в закрытом сундуке 
— Медный Кубок (25, 10%), на столе 
— Две Медные Монеты (25, 11%; 25, 
13%), Микстура Здоровья и инструк- 
ЦИЯ. 

6. У противоположной стены хол- 
ла (юг) — статуя (Нефрит 100, 17%). 

7. В большом холле, вокруг кото- 
рого вы только что крались, стоит 


статуя льва с нефритом (100, 
22%). 

Поднимаемся по лестнице и дви- 
жемся к ней, подбирая по пути Мед- 
ный Подсвечник (25, 23%), за запер- 
той дверью в сундуке — Серебря- 
ный Кубок (50, 25%). 

8. Через дыру пробираемся на 
балкон, подбираем Моцитег Тпе 
Мад (200, 35%). Возвращаемся на- 
зад к точке перехода в северном 
конце. 


ппег Оцацегс. 

Добираемся до подъемника через 
холл и слушаем разговор двух слу- 
жанок. 

9. Делаем зачистку столовой — 
Два Медных Кубка (25, 37%; 25, 
38%) на главном столе и Два Мед- 
ных Подсвечниках (25, 40%; 25, 
41%) на каминной доске. 

10. У кухни — Медный Подсвеч- 
ник (25, 42%), внутри на обрезочном 
столе — Медный Кубок (25, 43%) и 
Микстура Здоровья. В сундуке в 
комнате повара — Серебряная Пла- 
стина (75, 47%). На столе его жур- 
нал, где описаны переключатели в 
комнате Лорда Эмбера, открываю- 
щие хранилище. 

11. Поднимаемся на второй этаж, 
используя подъемник, находим не- 
большую дыру с Медным Кубком 
(25, 48%). 

12. В комнатах Леди Элизабет — 
СИдед Нейт (300, 62%), ваш второй 
Специальный Трофей. Также в ее 
комнате — две подсказки и журнал, 
а на ее книжной полке — Две Мед- 
ные Монеты (25, 63%; 25, 64%) и Се- 
ребряная Монета (50, 67%). Слева 
от кровати с тумбочки можно за- 
брать Нефритовое Ожерелье (50, 
69%). 

12. Пришла пора активировать 
переключатель в комнатах Лорда 
Эмбере. В его комнате — Медный 
Кубок (25, 70%), Серебряный Под- 
свечник (50, 72%). Выше камина 
— ваш третий Специальный Тро- 
фей, Медальон Ратэрфорда (150, 
80%). На столе — Серебряная Мо- 
нета (50, 82%) и Медная Монета 
(25. 83%). В сундуке позади его 
стола — нефрит (100, 87%). За ок- 
ном — Нефритовое кольцо (50, 
89%). 


СазНе Ргопе (часть 2) 

Открываем хранилище, забираем 
Ключ (пока не нужен), Два Нефрита 
(100, 95%; 100, 100%) и Опал 
ВюоЧИпе- 


Вопросы и ответы 


Как пройти в доки на третий 
день? Я нашел оба артефакта, от- 
дал их хранителям. Остались 3 
миссии в доках, а ворота туда за- 
крыты. 

Один из Хранителей должен был 
научить вас открывать руны на сте- 
нах. Слева от входа в док есть такая 
руна. Жмете на нее — и прыгаете в 
телепорт. 


Где продаются перчатки? 

В Доках. Как вышли из телепор- 
та (который ведет из локации с ко- 
лодцем) — направо, вниз по улице, 
пока не упретесь в дверку с крас- 
ной ладошкой. Перчатки не на сто- 
ле, а правее, сзади на стеллаже. 
Без них не попасть в один из теле- 
портов. 


Как залезть в часовню и остано- 
вить время? 

Сначала купите перчатки, чтобы 
по стенам ползать. Вход в башню — 
недалеко от статуи обезьяны с кры- 
льями. 


Застрял в доме капитана кораб- 
ля, который в Доках стоит. Где там 
находится выключатель, о кото- 
ром говорится в записи на пате- 
фоне? 

Под столом в противоположной 


комнате. Там лежит еще один из 
журналов капитана. 


Как заставить работать ЕАХ на 
ЭВ Ц ме! 

Инструкция с сайта млм. Н9.сот 
для решения этой проблемы: 

Откройте файл деи ип! в блокно- 
те. Найдите строчку 


МоН\МжиоСаг Оезсз__ р=зБ Ме! 


Вставьте ремарку перед строчкой 
— точку с запятой — ; 


Можно ли, подкравшись сзади, 
“закончить разговор" одним уда- 
ром кинжала? 

Можно. Как и в случае с дубинкой, 
Гаррет сначала должен "прицелить- 
ся", как бы поднять кинжал для уда- 
ра. Недостаток — много шума. 


Где находятся спецпредметы в 
той миссии, когда нужно у язычни- 
ков стащить Лапу, и как ее за- 
брать? 

В вольере, где Зеаряе, в сундуке, 
возле костра — книга в регистрату- 
ре. Убейте язычника-мужчину, пат- 
рупирующего эту пещеру. Заберите 
с полки на южной стене два нефри- 
товых кубка (75, 98 %; 75, 100%). 
Подберите мертвое тело и идите до 


Конец миссии — у главных во- 
рот. 

Итого: 36 вещей (37 с Вюоте 
Опал) стоимостью 2125 (вместе с 
Вюоодйпе Опалом — 2625). 


Миссия 3. $. Ебдаг$ Е\е 
Подробное описание превысит 
все разумные размеры статьи. 
Поэтому в дальнейшем приведу 
только количество предметов в 
каждой миссии и их стоимость. 
Названия даны по английской вер- 
сии игры. 

Соррег Сот$ — 3 

Соррег Сапез#ск 

Эмег Сот$ — 3 

Соа Сот$ — 2 

Ригзе о Сот$ — 2 

Пантопа сое! — 2 

Эймег Соые! 

Вибу бое. 

Эймег Сапщезёск — 4 

Соч Сап@езйск — 3 

Сов Рйспег 

ВиБу 

Рие Ройцгай 

ЗЭИуег Мидде! — 2 

Заде Атд 

Со Ве! 

сою Во\. 

Специальные предметы 

Содех о! Че Адтопйюп$ 

СаЕО' Мпе Тай 

Еду о! 51. Еддаг 

Итого: 33 предмета об- 
щей стоимостью 2850. 


Миссия 4. 10 
пе Рабап Запсшагу 
Соррег Сот5 
Сова Мидде 
Выру 3 
Соррег Зрооп 
Эймег Мидде! — 2 
Соррег Рок 
чаде 
Вибу сое 
ВуБу Вто 
чаае бое 
Эймег Сап@езНск 
ЭИмег Уг 
Со@ Во\м 
Вибу ТПага 
Платопа сое 
Соч Баддег 
Виа Зашене 
Заде СоШа — 2 
Специальные предметы 
АпсепЕ Зашеве 
Ргесюиз СотЬ 
Вгопге Вее\е 
Итого: 25 предметов об- 
щей стоимостью 2575. 


конца пещеры. В самом конце уви- 
дите цель — Лапу. заключенную в 
дерево. 

По бокам алтаря — водяная стре- 
ла и Моховая стрела. Используйте 
водяную стрелу на левом символе 
алтаря, Моховую стрелу — на пра- 
вом символе алтаря. Бросьте мерт- 
вое тело, которое вы несли, на сред- 
ний символ. Откроется алтарь. 


Где находится ночная рубашка 
девочки (призрака)? Уровень — 
Психушка. 

Идите к Палате Номер 5 в юго- 
западном углу \МЩе Най. Должно 
появиться примечание: Ячейка №5 
в У!Гце На! имеет ложную. стену. 
Начните обшаривать кирпичи на 
дальней стене, чтобы удалить их. 
Ночная рубашка Ёауг/ — позади 
нее. Теперь, когда она у вас есть, 
идите к востоку от Най о! Весога$ и 
ищите лестницу, ведущую вниз в 
Морг, или просто в подъемник. Ис- 
пользуйте печь, чтобы бросить в 
нее ночную рубашку. 


Где найти ма! оЁ Гаий’$ Ыоо4 
(пузырек с кровью)? 

Выходите и идите на запад к мос- 
ткам. Перейдите на другую сторону. 
Направляйтесь к спальне. Забери- 
те Микстуры Здоровья с небольшой 


Миссия 5. ь | 
Те Ноизе о? \Лдом Мотга 

ВиБу 

Вибу Тага 

Вубу бое 

Виа Зашене 

Патопа — 2 

Эмег Сап@езвск — 4 

Эймег Ут — 2. 

Э№ег Мидде! — 4 

Эмег Сот$ — 2 

Соч Сотз — 5 

Сою СоыЕ 

Соч т 

Содеп Баддег — 2 

Соррег Вгасее{ 

Соррег Вом 

Соррег Сот$ — 2 

Са! Зашеце 


Чаае — 2 
Ригзе о Сот$ 
Раге Воок — 2 


Напа! о Сет 

Специальные предметы 

Радап Ваше Нот 

Ёагае Олатопа 

Кигзрок Тарезву 

Итого: 34 предмета общей стои- 
мостью 4200. 


Миссия 6. Те Зипкеп СНаде! 
Вубу 
Вубу сое 
ВиБу Тага 
Виа Зашене 


телеги и два медных подсвечника 
(25, 16%; 25, 16%) у камина. В сун- 
дуке в дальнем конце комнаты — 
нефритовая диадема (50, 18%) и 
кошелек монет (50, 20%). Заходите 
в оББу. Внутри — два серебряных 
подсвечника (50, 22%; 50, 24%). За- 
тем идите на север. Через ближай- 
шее Подземное убежище (Зюпт 
СеЙаг) проходите на запад. Найдите 
комнату с пузырьком. Заберите два 
медных подсвечника (25, 2 %; 25, 
26%). Пузырек с кровью на самой 
нижней полке слева. Генератор на- 
ходится в южной части комнаты. 
Осталось найти Предохранитель. 
Запасные предохранители есть в 
Ас, ищите его рядом с Ёаиу. 
Вставьте его в генератор и зажгите 
свет. Теперь с пузырьком крови 
идите на первый этаж, найдите во- 
досток (в углу) и бросьте в него пу- 
зырек. 


Как попасть к Хранителям после 
взрыва часовни и возвращения в 
Секретную Библиотеку? 

Через основной ход к Храните- 
лям, на той же локации, что и часо- 
вая башня. Вход, если смотреть по 
карте — в левом верхнем углу, ле- 
вее дворика с горгульей. Как зайде- 
те, начнется ролик с обвинением 
вас в убийстве Кадуки, после кото- 


П/атопа — 2. 

Эег Сапезвск — 4 

Эймег Миоде! — 2 

ЭМмег т — 2 

Эег Сот$ — 2 

Соа Мидде 

Сов Соые{ 

сою Ут 

Сов Сот$ — 5 

Сочеп Паддег — 2 

Чаае — 2 

Соррег Вгасее! 

Соррег Вомл 

Соррег Сот$ — 2 

Са Зашеце 

Ригзе о Сот$ 

Ваге Воок — 2 

Напа! оЁЕ Сбетз = 

Специальные предметы 

Радап Вае Нот 

Гагде Слатопа 

Кигзрок Тарезу 

Итого: 41 предмет общей стоимо- 
стью 4100 


Городские зоны 
Очень много полезных вещей можно 
найти во время путешествий по городу. 

Зошй Оиайег — это ваша домаш- 
няя область. Отличается низкой 
плотностью населения. В Северной 
части с фонтаном — ваши апарта- 
менты и ворота, ведущие на север в 
ЗюпетагКе!. В юго-восточном углу 
— ворота, ведущие к Докам. 
Рамаоск Ризоп находится в южном 
конце, к западу от нее — Сиага э®- 
оп. Западная дорога ведет в Чер- 
ную Аллею. 

ЗюпетащеЕ — Рыночная пло- 
щадь, состоящая из двух отдельных 
зон. Отличается большим количест- 
вом стражников. В западной части 
расположены Таверна, ворота, ве- 
дущие в ЗоШИ Ошцайег, усадьба 
Тегсе$ и доступ к Кеерег Ифгагу. Вос- 
точную часть рыночной площади за- 
нимает Церковь Святого Эдгара, в 
северной части которой — ворота, 
ведущие в ОЧ Очцайег, Согоп'$ 
Агптогу и Зюпесицег$ $Пор. 

Тре Роск$ — беднейшая часть го- 
рода, недоступная в начале игры. В 
северо-восточном углу расположе- 
ны ворота, ведущие в Зошй Оцайег 
ив О9 Опапет. К западу от ворот на- 
ходятся Тпе Упаегситеги юге, Та- 
верна с круглосуточным режимом и 
лодка АБузта! бае. 

Тре ОЗ Оицайег — древнейшая 
часть города. На северо-западе — 
ворота, ведущие на Рыночную пло- 
щадь, в юго-восточной части — во- 
рота в Доки, в северо-восточной — 


рого сразу начинается следующая 
миссия, в которой вы окажетесь в 
дворике в квартале О! Оианег, а за 
вами охотятся Энфорсеры. 


Где найти письмо Дайан? 

При первом визите в крепость 
язычников двое стоящих перед вхо- 
дом людей вешают это письмо на 
стену. Если смотреть от ворот зоны 
Доков, то прямо до поворота к кре- 
пости, на той же стороне, что и скуп- 
ка краденого. 


Где найти Инспектора Дрепта в 
Аудеале? 

Дрепт находится рядом с южным 
выходом из местного парка-убежи- 
ща язычников, там на стене нарисо- 
вано окно с молоточным символом. 


Что происходит, когда Гаррет 
расправился с часами и идет об- 
ратно к Хранителям? 

Часовая башня падает, и ее 
шпиль указывает на комнату Орлан- 
да. Кто-то убивает Кадуку, все подо- 
зрения падают на Гаррета. Над ним 
ведется суд, после суда его сажают 
в тюрьму. Но Артемиус приходит к 
Орланду и говорит, что Гаррету уда- 
лось сбежать. Орланд приказывает 
найти Гаррета и расправиться с ним 
любой ценой. 
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проход в АМдае. На северо-востоке 
расположен Саптеп'$ Эюге. 

АЦае — квартал аристократии. 
В эту зону ведет единственный путь 
через ворота на западе О Оцапег. 
Здесь расположены Раага, Ритр 
Ноизе и Мизеит. Через парк на вос- 
точной окраине можно попасть в 
Радап сатр. Здесь также находится 
офис шзресюг. 


Продажа и покупка инвентаря 

В третьей серии игры изменилась 
система экипировки персонажа. Те- 
перь у нашего героя появилась воз- 
можность сбывать ворованные 
предметы и закупать необходимый 
инвентарь. Вся продажа и покупка 
осуществляется в специальных мес- 
тах. Скупкой краденого занимаются 
Нелиси, которые имеют свою "спе- 
циализацию". 

Неа\езз Рету — обитает в Юж- 
ной четверти. Покупает Металл и 
Драгоценные камни. 

Васк Маще! Вейпа — находится в 
зоне Эюпетагке, расположенной 
за Церковью Святого Эдгара. Поку- 
пает Металл и Драгоценные камни. 

Бана — находится в Доках. Поку- 
пает Драгоценные камни и Предме- 
ты искусства. 

Ацщаае Репсе — находится в юго- 
восточной части АШдае, напротив 
паба. Покупает Металл и Предметы 
искусства. 

Кроме того, в игре впервые по- 
явились магазины. Каждый из них 
имеет "стандартный набор" предме- 
тов, выставленных на продажу, ко- 
торый включает: 

ВгоаЧНеаа Атом: 1009 

М№оветакег Атом: 2250 

Разй Воть: 1009 

Неа Ровоп: 2009 

Кроме основных, каждый магазин 
имеет еще специальные предметы. 


Расположение магазинов: 

Тре ММе!-Едурред ТНе! — находится 
в Черной аллее в западной части 
Южной четверти. Можно приобрес- 
ти М/аег Атом: 1004. 


Что делать в доме Мойра, где 
его кабинет? Не могу найти рычаг, 
открывающий секретную дверь. 
Где северная галерея? 

Входите в здание. Прямо перед 
вами — лестница наверх, в конце 
ее подгружается новая локация. 
Поспе этого перед вами — боль- 
шой зал с высоким потолком, из 
него три двери. 

Идете в ту, что слева — там ко- 
ридорчик, это и есть северная га- 
лерея. Из коридорчика два выхода 
— в кухню и в комнату с сундуком 
и двумя панелями поперек (на них 
якорь и штурвал). Зайдете в ком- 
нату — откроется секретная дверь 
(отьедет книжный шкаф). Проходи- 
те через кухню, далее через столо- 
вую. Найдете две двери, нам в ле- 
вую — это и будет кабинет. Кнопка 
под письменным столом. Вход в 
секретную комнату после ее нажа- 
тия остается открытым около ми- 
нуты. 


Дверь в насосную станцию сине- 
ет, я на нее воздействую, но она 
не открывается. Что делать? 

В насосной станции сначала надо 
с двери убрать виноградную лозу, а 
убрать ее можно только талисманом 
язычников, который находится в 
парке на этой же карте. 


Эюпетагке 


Мапа‘ Эпор и 
Ргорег, за Церковью Святого Эдга- 


ра. Специальные предметы: Мо$з 
Атоми: 1250, топ Ргасйсе Госк: 5004. 

Тре Упаегситет: — в Доках, если 
спуститься вниз по ступенькам, вый- 
дя из Западных ворот. Специальные 
предметы: Рие Атом: 2259, Эй мег 
Ргасйсе Шоск: 7509, Ситыпа С/юуез: 
20009. 

Саптеп'; Эпор — в северной зоне 
Старой четверти, к западу от АШвае 
ворот. 


В заключение несколько сове- 
тов. 

Вы наверняка не дожидались выхо- 
да локализованной версии и могли 
столкнуться с целым рядом фирмен- 
ных "фишек" от наших "доблестных" 
пиратов. В двухдисковой версии от 7 
Волка игра зависает при попытке на- 
жать клавишу "Добыча" в Главном 
Меню игры. Лечится это следующим 
образом. В текстовом редакторе от- 
крывается файл Те \СОМТЕМП\ТЗ\ 
Воок®\Епойэ"\ипо_Тадз\Зсгееп$.5сь 
и изменяются следующие строчки: 


(строки 1041 и 1042} 
Т 00 сгеелКет\ае 


фапд_епдйзН 2004-02-29 21:48:00 "ОЕННОСТЕ" 


на 
Т_ ю0бсгеелНет\аме 
[апд_епой! 2004-02-29 21:48:00 "СТ." 


(это строки 1047 и 1048) 


Т ю0сгеепнетОиат у 
[пд _епойзй 2004-02-29 21:48:00 “КВО" 


на 
Т юостеепНетОиат у 
[ап _епойев 2004-02-29 21:48:00 "К-ВО" 


Проблемы падения сложности при 
перезагрузке и другие мелкие баги 
решаются официальным патчем, ко- 
торый вы можете скачать тут Ивр:// 
млм. даглегзВей.соп/АомтюаЧ_6267. 
ЭН! (0.4 МВ). 


Ргог, ФадпозНс @ тейр.тизК-Бу 


Это неочевидно! 


® Если стрельнуть моховой стрелой 
в лицо, то наступает удушение. 

® Можно получить дополнительную 
миссию — выбраться из тюрьмы. 
Как вариант — после падения в во- 
ду в Доках. 

® Если разлить масло и выстрелить 
по нему огненной стрелой, то полу- 
чившийся костер хорошо прожари- 
вает врагов. 

® Фосфорные бомбы действуют на 
зомби лучше, чем святая вода. 
Главное — они дешевле. 

® Русификатор к английской версии 
— Нр:/гопеоатез.па тай. п/ 
газАНе{З.ехе 1200 Кб. 

® Еще один русификатор Н#р:/юг- 
тхопе.огд/датез/лиз М — ставит- 
ся только поверх английской вер- 
сии. , 

® Интересный глюк — можно про- 
ходить через двери, если за две- 
рью, через которую вы собрались 
пройти, есть другая дверь с закры- 
тым замком (надо подсветить вто- 
рую дверь, тогда Гаррет пройдет 
через первую и примется взламы- 
вать вторую). Например, когда в 
Зюпетагке! Р!аха надо освободить 
“Ихтиандра", можно зайти не из пе- 
реулка, а изнутри помещения. 


РгоГ, Фадпозёс@теир.тпзК.Бу 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Дети призрачных звезд \\ 


Для многих людей Интернет является той живи- 
тельной отдушиной, которая спасает их от тоски 

и серости будничного существования. Здесь мы 
можем найти интересных собеседников, веселых 
друзей и достойных соперников, увидеть весь мир и 
окунуться в бездну информации, не выходя из дома. 
Но главное — Интернет дает пьянящее чувство свобо- 
ды и равенства между людьми. Ведь в Сети нет г 
разницы между президентом корпорации и рядо Аа 

вым сотрудником — все становятся просто 

пользователями. Поэтому сотни тысяч лю- 

дей по всему миру предпочитают проводить 7 < я 
досуг в Сети. И хоть не большой, но твердый 
процент из них первым делом уверенно на- 
биракют в браузере строчку илмм.ейе- 
датез.ги. Если вы никогда ранее не 
слышали этих слов, то данный текст 


специально для вас. Я расскажу 
вам о маленьком островке Интер- 
нета, который прочно занял свое 
место в сердцах многих. 


Загрузка 


Все началось с того, что средних лет 
москвич по имени Сергей Петрови- 
чев, известный как Раподег, в 1999 
году узнал про игру Х-Веуопа Тпе 
Ргопуег (да-да, именно та Х-ВТЕ, 
сиквелом которой является Х2-ТПе 
Тргеа®. Под натиском ностальгичес- 
ких воспоминаний об Ейе, навеян- 
ных игрой и несправедливым игно- 
рированием Х-ВТЕ рунетом, твердо 
решил создать собственный сайт по 
игре. Так 14 августа 1999 года и по- 
явилась небольшая страничка за ав- 
торством Вапдега. Сначала здесь 
можно было найти лишь краткое 
описание игры да пару ссылок. Но 
время шло, на страничку забредали 
новые люди, популярность поти- 
хоньку росла. И у сайта не было дру- 
гого пути, кроме как развиваться и 
расширяться. Со временем начали 
появляться разделы, посвященные 
другим играм. Ими заведовали доб- 
ровольцы, во все времена активно 
помогавшие Вапдегу. Потом у сайта 
появилась и своя атрибутика: фио- 
летовая четырехконечная звезда и 
девиз "Свобода Среди Звезд", кото- 
рые остаются неизменными. На 
сайт стало заходить все больше пю- 
дей, которые уже искали не только 
информацию, но и просто общение с 
единомышленниками — пилотами, 
как они себя назвали. Здесь быстро 
сложилась теплая атмосфера друж- 
бы и доброжелательности, которая 
привлекала новичков. 

На Ее Сатез (ЕС) были и темные 
времена. Чаще всего это связыва- 
лось с проблемами хостинга, когда 
неожиданно "падали" бесплатные 
сервера, приютившие ЕС; когда из- 
за случайной смены пароля Рапдегу 
приходилось неделями бороться за 
то, чтобы ему вернули его сайт. Мно- 
го раз сайт оказывался на краю про- 
пасти. Тогда даже его создатель был 
готов опустить руки и отказаться от 
восстановления. Но каждый раз, бла- 
годаря  титаническим усилиям 
Вапдега и поддержке пилотов, ЕС 
все равно восставал из пепла. Но са- 
мый серьезный кризис случился в 
конце зимы 2003 года. Пилоты из-за 
личных разборок забыли о том, за- 
чем пришли на сайт. Вапаег закрыл 
ЕС на время, чтобы люди остыли и 
пришли в себя. Однако после месяч- 
ного простоя сайта и еще более дол- 
гой борьбы с самим собой создатель 
ЕС решил покинуть сайт. Он передал 
ключи наиболее достойным из пило- 
тов и ушел. С тех пор ЕМе Сатез уп- 


ДОМАШНИЕ КИНОТЕАТРЫ 
ТУ ОУР АЦОЮ УЮЕОС 
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равляется администрацией, состоя- 
щей из десятка пилотов, которые на 
чистом энтузиазме успешно поддер- 
живают и развивают ЕС. 


В Сети 

ЕМе Сатез сегодня — это, ни много 
ни мало, самая большая в рунете 
база данных по свободным космоси- 
мам. ЕЩе (1-3), Ражап, Риуаеег 
(1-2),  паерепаепсе \\№аг 2, 
ВаШесгизег, Х-ВТЕ, Х-Тепзюп, Х2- 
Тре ТИгеай, Еге@апсег — это еще не 
полный список игр. По каждой из 
них можно найти море информации: 
от прохождений и обзоров до патчей 
и плагинов как официального, так и 
пилотского "разлива". База постоян- 
но растет и пополняется. Также 
нельзя не отметить библиотеку сай- 
та. Оказалось, среди завсегдатаев 
ЕС много весьма талантливых лю- 
дей. Здесь можно найти лучшие рас- 
сказы и повести пилотов. Не отста- 
ют от библиотеки и "Звездный Арт" 
на пару с "Музыкой Звезд". И если 
первая станет поставщиком обоев 
для рабочего стола, то вторая надол- 
го оккупирует ваш \/патр. И все 
это сделали люди, чаще всего не 
имеющие художественного или му- 
зыкального образования. Любая 
творческая личность найдет для се- 
бя пути развития на ЕС. 

Но главной достопримечательнос- 
тью сайта является местная "конфа". 
По своей сути. это обычный форум, 
только очень большой. Конференция 
насчитывает 16 тематических и один 
свободный канал. И только половина 
из них посвящена играм. Там нови- 
чок получит от "отцов" ответ на лю- 
бой вопрос, а "отцы" шутя разберут 
по косточкам всю игру. Остальную 
же половину разделов составляют 
каналы общения пилотов. Сюда отно- 
сятся и Канал Тайн Вселенной, где 
пилоты-эрудиты мучают клавиатуры 
в бесконечных научных дебатах друг 
с другом; и Канал Творчества, где 
проходит отбор и разбор претенден- 
тов на места в библиотеке; и Желез- 
ный Канал для решения проблем с 
техникой; а также Канал Сайта, Ка- 
нал Игры Мечты, Канал Свободного 
Общения и некоторые другие. 


м 
Оигоп 1600 
АШюп 2000 
АЮп 2400 
Сеегоп 1800 
Репнит 1800 
Репбит 2400 
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Над Сетью 
Но главной изюминкой ЕС остается 
человеческий фактор. И здесь речь 
идет не об ошибках пилотов, а об их 
отношении друг к другу. Дело в том, 
что каждый, попавший сюда, ощуща- 
ет и проникается той атмосферой, 
что царит на сайте. Если можно так 
выразиться, здесь царит романтика 
студенческой общаги в лучшем сво- 
ем проявлении. Я имею в виду то, 
что здесь в дружеской обстановке 
обсуждается все на свете. Вряд ли 
кто откажет в помощи и сам получит 
отказ. Известны случаи, когда пило- 
ты заступались за несправедливо 
обиженных из их братии на сторон- 
них сайтах. А история с распростра- 
нением из рук в руки американской 
версии Х2-Тпе ТПгеаЕ чуть ли не на 
весь СНГ до того, как пираты "снизо- 
шли" до этой игры, вообще не имеет 
аналогов. Тогда незнакомые люди 
из разных городов и стран связыва- 
лись друг с другом и договаривались 
о передаче заветной коробочки. И 
все это происходило из пилотской 
солидарности без всякого коммер- 
ческого умысла. Сейчас на сайте за- 
регистрировано более полутора ты- 
сяч пилотов, живущих во всем мире. 
Большое место в жизни ЕС занима- 
ют пилотские "сходки". Пилоты из од- 
ного города ясным днем собираются 
вместе, знакомятся и общаются. Уже 
имеются традиционные, почти леген- 
дарные места сборов, например Шос- 
се Энтузиастов в Москве или нерабо- 
тающий фонтан на Немиге в Минске. 
Так что если, идя по столичной улице, 
увидите нарисованную неуверенной 
рукой четырехконечную звезду на ас- 
фальте, не пугайтесь. Знайте — мин- 
ские пилоты были тута:). 


Заключение 
ЕМе Сатез — это, на мой взгляд, 
феномен Интернета. Это один из не- 


многих примеров того, как идея не - 


просто объединила людей — она 
свела их вместе, зажгла их сердца, 
переплела их судьбы и, уверен, еще 
на многие годы будет заставлять на- 
бирать млмм.еЩе-датез.ги в браузе- 
ре. Хорошо по этому поводу выска- 
зался один из пилотов: "Мы сюда не 
просто пофлудить пришли, нам здесь 
еще жить.. 

Е@ — это настоящее сообщество 
со своими правилами, устоями и тра- 
дициями. Посему каждому, кто чувст- 
вует в себе любовь к космосу в целом 
и заинтересованность в космических 
симуляторах в частности, лежит пря- 
мая дорога на Ее Сатез. 


Игорь "Сагиск" Станкевич 
Негу д @гатЫег.ги 


м 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


КРЕАТИВ 


Сегодня существует множество компьютерных игр на самые разные темы, для детей и взрослых, для на- 
чинающих игроков и давних поклонников, выполненные в разных стилях и жанрах, созданные профес- 
сионалами и любителями, командами и одиночками. Игровую индустрию отличает постоянный поиск 
оригинальных идей, новой реализации хорошо забытого старого, перенос в игру любимых персонажей 
из книг, фильмов и жизни. Что-то становится хитом и долго будоражит воображение игроков, порождая 
клубы и клоны, римейки и продолжения, что-то остается вне пристального внимания и заслуженно или 
не очень стирается из памяти игровой общественности. Но одна особенность остается постоянной и у иг- 
роков разных поколений, и у разработчиков игр — стремление к ИДЕАЛЬНОЙ игре, в которой не будет 
ничего лишнего и все будет только в радость и удовольствие. Как и любой идеал, такая игра — это абст- 
ракция, возможная пока только теоретически, потому что "на вкус и цвет — товарищей нет". Но отдель- 
ные элементы идеальной игры уже видны в идеях и приемах, прошедших огонь воинствующей критики, 
воду (точнее, течение) новинок технического прогресса и медные трубы фанатов. В этой статье мы вни- 
мательнее присмотримся к некоторым их них. 


Наверное, любой игрок помнит бла- 
гоговейный трепет первого впечат- 
ления от новой программы, когда ка- 
жется, что наконец-то появилась 
именно такая игра, в которую он бу- 
дет играть бесконечно долго. И не 
важно, что вызывает такое восхище- 
ние — исполнение или сюжет, свобо- 
да действий или возможности моди- 
фикации. Главное — ощущение 
"сбывшейся мечты", момент прикос- 
новения к чуду, предвкушение уро- 
вольствия общения с виртуальным 
миром. Особенно сильными пережи- 
вания бывают тогда, когда игру жда- 
ли: вот — описанные в релизах воз- 
можности, вот — знакомые по скрин- 
шотам пейзажи, вот — обсуждаемые 
на форумах персонажи... Игра рас- 
крывает свои секреты постепенно, 
продолжая удивлять игрока находка- 
ми разработчиков, глубиной сюжета, 
разнообразием предметов и красо- 
той анимации. В едином порыве эн- 
тузиазма хочется играть и играть: 
пройти очередной уровень, выпол- 
нить очередную миссию, победить 
очередного противника, решить оче- 
редную задачу — а что там дальше? 

Это, конечно, самый благоприят- 
ный вариант развития событий, ког- 
да довольны все — и разработчики, 
и игроки. И хотя нередко общение с 
игрой, к сожалению, идет по другому 
сценарию, мы все-таки с оптимиз- 
мом остановимся на анализе иде- 
ального варианта. Уже на этом эта- 
пе восторженно-ненасытного обще- 
ния с игрой все может и закончить- 
ся — после выполнения очередной 
миссии наступит окончательная по- 
беда или побежденный злодей ока- 
жется самым главным боссом, и иг- 
ра после финального ролика с име- 
нами разработчиков вернет игрока 
в реальность, оставив дрожь в паль- 
цах и дразнящий аромат другого ми- 
ра. И такая ситуация может быть не 
творческим кризисом разработчи- 
ков, а частью хорошо продуманной 
маркетинговой стратегии, но это 
уже другая тема. Большинство же 
современных игр трудно пройти 
очень быстро, и ничто не вечно под 
Луной — проходит эйфория первой 
встречи (в психологии говорят "эф- 
фект новизны"), привычными стано- 
вятся оригинальные дизайн и управ- 
ление, графические и музыкальные 
эффекты, а внимание игрока пере- 
мещается от формы к содержанию. 

Это уже переход на качественно 
новый этап взаимодействия с про- 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


ОСгеубаме Тпе Тетре о Ее- 
теща! Ем. Я зачистил дом Моат и 
поля Эмирди. Под камнем нашел 
статуэтку. 

1. Что можно сделать со стату- 
эткой? 

2. Где найти храм зла? Я слы- 
шал, что он находится на полях 
Эмирди, но там его нет. 

3. Не знаю, чтс делать в миссии 
"Тенжон хочет больше". Нужно за- 
влечь одну семью в церковь. Но те 
согласятся пойти, только если я 
помогу излечить Бинга. Сестра. 
Бинга говорит, что на брата нало- 
жили проклятие. Как мне пройти 
эту миссию? 

1. Обращайся к местному главно- 
му святоше. 

2. Сначала следует зачистить дом 
Моат, затем пойти одним из много- 
численных путей, чтобы найти Храм. 


граммой, когда у игрока меняются и 
требования к игровому процессу, и 
ожидания развития сюжета, и, есте- 
ственно, оценка всей игры в целом. 
Начинают бросаться в глаза недо- 
делки разработчиков, ограничен- 
ность движка, угловатость графики 
или неестественность анимации. 
Восхищавшие ранее элементы, мно- 
гократно повторяясь, вызывают 
раздражение и желание отключить 
их в опциях, на стандартные фразы 
персонажей хочется ответить злой 
иронией или "черным" юмором. Ес- 
ли содержание игры не смогло под- 
держать интерес, вызванный ее 
формой, то перечисленные недо- 
статки могут привести к разочаро- 
ванию, отказу от игры и ее дальней- 
шей критике. В другом же случае иг- 
ровой процесс поглощает наметив- 
шееся у игрока раздражение, а не- 
удобства воспринимаются как неиз- 
бежные излишества или дань тради- 
циям жанра. Игрок с удовольствием 
разбирается с нюансами управле- 
ния и сюжета, настраивает "под се- 
бя" возможности программы, созда- 
ет индивидуальный стиль игры и со- 
вершенствует мастерство на более 
сложных уровнях и в сетевых бата- 
лиях. Многие виртуальные миры 
раскрываются перед игроком во 
всей своей красоте и многограннос- 
ти-только на таком уровне овладе- 
ния игрой. Но это происходит не 
сразу, а нередко только при повтор- 
ном прохождении игры, поэтому 
трудности начального освоения мо- 
гут остудить энтузиазм игрока за- 
долго до этого момента. 

Но вот игра досконально изучена 
— пройдены вдоль и поперек все ло- 
кации, открыты все секретные места, 
до автоматизма доведено управле- 
ние или последовательность разви- 
тия персонажа. Долгожданные аддо- 
ны проходятся на одном дыхании, 
друзья с “охами" и "ахами" все чаще 
стоят за спиной вместо того, чтобы 
составить конкуренцию, а в таблице 
рекордов давно уже только одно 
имя... До сих пор я с восхищением 
вспоминаю, как знакомый 12-летний 
парнишка в “Мортал-Комбат" лихо 
“выносил“ самых непроходимых, на 
мой взгляд, соперников. При этом 
скорость нажатия клавиш у него бы- 
ла, наверное, не меньше, чем у про- 
фессиональной машинистки, печата- 
ющей 600 знаков в минуту. 

Момент, когда приходит мастерст- 
во игры, часто незаметен: совсем не- 


Проще всего узнать дорогу у побеж- 
денного командира воров. Прохож- 
дение есть на ад.ги. 

3. Проклятие? Скорее, у него не- 
кая болезнь... Следует наложить на 
него большое излечение (нужен до- 
вольно высокий уровень священни- 
ка/друида) либо использовать соот- 
ветствующий свиток. Вот тогда этот 
квестовый узел начнет раскручи- 
ваться. 


Где в Сок НЙ находится проход 
в Рудниковую Долину? 

Проход находится на самой юж- 
ной окраине главной карты (той, где 
игрок оказывается с самого начала 
игры). Чтобы туда добраться, нужно 
выйти из города на Востоке, идти по 
дороге, все время поворачивая на- 
право, пройти мимо фермерского 
домика, по мосту и выйти к водопа- 


давно, казалось бы, этот уровень 
(монстр, квест и т.д.) вызывал злость 
и заставлял вновь и вновь перегру- 
жать программу, а сейчас он смешон 
в своей наивной попытке помешать 
вам в очередном победном шествии. 
Снисходительно отвечая на призывы 
“Застрял, помогите" и профессио- 
нально обсуждая нюансы тактики с 
другими “бывалыми", игрок посте- 
пенно подходит к логическому завер- 
шению своего общения с игрой. Вско- 
ре она будет бережно положена на 
полку, чтобы когда-нибудь еще раз 
подтвердить, что "есть еще порох в 
пороховницах", или навсегда остать- 
ся просто приятным воспоминанием 
(разве этого мало?). Если мода на иг- 
ру не проходит, появляется стремле- 
ние проверить себя с очередными 
“претендентами на трон" в ближай- 
шем клубе, сделать сайт игры, напи- 
сать ее прохождение... 

Эти этапы общения с игрой хоро- 
шо согласуются с известной в психо- 
логии динамикой мотивов, которая 
отражена словами "хочу — могу — 
надо". В зависимости от преоблада- 
ющего мотива, то есть причины ин- 
тереса к игре, у игрока формируют- 
ся разные надежды на результат об- 
щения с виртуальным миром, и от 
того, насколько эти ожидания сбы- 
ваются, зависит и текущее отноше- 
ние к игре, и дальнейшие планы от- 
носительно данной программы. И, 
конечно, этот анализ приводит нас к 
очередной классификации. 

Жанровая типология компьютер- 
ных игр, доминирующая сегодня в 
обзорах, имеет свои достоинства и 
недостатки. Конкретный жанр игры 
предполагает обязательную атрибу- 
тику, отсутствие которой нередко 
воспринимается как недостаток 
программы. Например, характерис- 
тики и развитие персонажа в ВРС, 
возможности после постройки зда- 
ний или дерево технопогий в страте- 
гиях, выбор оружия в шутерах и т.д. 
Поэтому усилия разработчиков час- 
то направлены на модификацию жа- 
нровых атрибутов, повышение сер- 
виса их использования и т.д. Когда 
разработчик определился с жанром 
создаваемой игры, ему легче найти 
хорошие идеи, реализованные в ти- 
пичных играх, но это же часто явля- 
ется и ограничителем его фантазии, 
поэтому наиболее удачные, как и 
наиболее "провальные" проекты, ча- 
сто содержат смешение нескольких 
жанров. 


ду (это и есть Южный хребет). Неда- 
леко от водопада должны быть вра- 
та с двумя стражниками. Проходим 
врата и оказываемся в ущелье. Там, 
отбиваясь от орков, идем все время 
прямо. Добираемся до выхода из 
ущелья и оказываемся в Руднико- 
вой Долине. 


Как пройти Сай о Оу — мис- 
сия Сталинград? Я не могу выйти 
из лодки. 

По прибытии лодки на берег будет 
дан зеленый свисток — и все гурь- 
бой побегут на штурм. Если борт 
лодки не открывается — значит, 
глюк. 


Мах Раупе 2. Особняк \ада 
ета, там он в железной люльке, 
бросается динамитом, как его до- 
стать? 


Но при психологическом анализе 
компьютерных игр, на мой взгляд, 
важнее учесть степень их воздейст- 
вия на человека, которую косвенно 
можно оценить по заинтересованно- 
сти игрока программой. Для иллюст- 
рации своей позиции я предлагаю 
классификацию игроков по степени 
увлеченности игрой: 

® "наблюдатель" — чаще склонен 
наблюдать, как играют другие, чем 
играть сам, но иногда пробует свои 
силы; 

® "любопытный" — стремится 
пройти игру до конца, но чаще всего 
с использованием кодов или про- 
граммь-тренера; 

® "исследователь" — старается уз- 
нать все нюансы, которые придумали 
разработчики, стремится открыть 
всю карту и найти дополнительные 
возможности (секретные зоны и т.п.); 

® "чемпион" — пройти до конца ча- 
ще всего на самом сложном уровне, 
победив всех, набрав максимально 
возможное количество очков, решив 
все загадки и т.п.; 

® "поклонник" — разбирается с ню- 
ансами, делает модификации, свои 
карты, создает и поддерживает фа- 
натские сайты, клубы и т.п. 

На первых трех этапах возможно 
нестандартное отклонение от предло- 
женной схемы, в результате чего об- 
разуется тупиковая ветвь — "супер- 
герой" (МипсИКп). 

"Чемпионы" и "Поклонники" такую 
тактику считают ниже своего досто- 
инства, справедливо полагая, что 
максимальное удовольствие от игры 
можно получить только в честной 
борьбе, если, конечно, это позволяют 
время и финансы. 

Психологическая зависимость от 
программы, когда фанатизм игрока 
может нанести вред его личности, 
формируется на уровне "Исследова- 
теля" и закрепляется у "Чемпиона", 
тогда как для "Поклонника" игра ста- 
новится скорее способом самовыра- 
жения, чем самоутверждения. И ко- 
нечно, следует различать зависи- 
мость от конкретной игры от общей 
компьютерной зависимости, которая 
гораздо шире по своим проявлениям. 
Эти серьезные проблемы еще ждут 
своих исследователей, но можно 
предположить, что большинство зав- 
сегдатаев компьютерных клубов — 
это "наблюдатели" и "чемпионы", 
впрочем, как и в других игровых ме- 
стах (казино, залах игровых автома- 
тов, ипподромах и т.д.). Данная клас- 
сификация может служить критери- 
ем освоенности программы, но хоро- 
шая игра дает что-то свое каждому 
выделенному типу” 

Игра — вид человеческой деятель- 
ности, в которой ключевым момен- 
том является сам процесс. Оставьте 
форму и результат, но уберите про- 
цесс его получения — и уже нет иг- 
ры. Эта истина настолько очевидна, 
что, казалось бы, нет нужды никому 
повторять ее, но об этом приходится 
напоминать разработчикам, когда 
технически безупречная программа 
получается абсолютно неиграбель- 
ной; поклонникам разных жанров, 
считающим настоящей игрой только 


Нужно поочередно выбивать из 
гнезд вверху желтые цилиндры, на 
которых держится конструкция типа 
"люлька". 


Кто делал саундтрэки к игре 
Атейсап МсСее'$ А!се и где мож- 
но их достать? 

Авторы музыки — Маг Ваздиех, 
Зезяска и Сни$ Утеппа. Насчет "до- 
стать" — сложнее. Можно попробо- 
вать выдрать ее из самой игрушки, 
поискать в Р2Р сетях или прикупить 
на Атахоп.сот. В свободном досту- 
пе для скачивания этого саундтрека 
не наблюдалось. 


Я не слышу, и поэтому тема суб- 
титров для меня очень актуальна. 
Посоветуйте, в какой формат 
сжать БУФО видео, чтобы сохрани- 
лись субтитры? 
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свою любимую программу; суровым 
критикам, скрупулезно сравниваю- 
щим пользу и вред от сидения за ком- 
пьютером... Анализ увлеченности 
компьютерными играми неизбежно 
возвращает нас к психологии — как 
для понимания этого сложного и не- 
однозначного явления, так и для со- 
здания новых интересных программ, 
приближающихся к ИДЕАЛЬНОЙ иг- 
ре, и это возвращение психологии 
мы наблюдаем сегодня в лучших иг- 
ровых проектах. 

Почему "возвращение", а не "про- 
должение традиций"? Потому что в 
погоне за внешней красотой игры, 
основанной на бурном развитии ком- 
пьютерных технологий, поиск новых 
форм внутреннего содержания фак- 
тически остановился, а эксплуатиру- 
ются сюжеты из книг, фильмов или 
клонируются редкие удачные реше- 
ния. Кстати, такая стратегия абсо- 
лютно обоснована с позиции ком- 
мерческой отдачи от созданной про- 
граммы: быстрая распродажа на вол- 
не популярности персонажа (сюжета, 
названия) и начало работы над оче- 
редным продолжением, в котором уж 
точно будут учтены ВСЕ пожелания 
игроков... 

Тогда почему "возвращение" пси- 
хологии, а не ее “приход"? Я глубоко 
убежден, что на заре компьютерного 
игростроения психологический ас- 
пект в создании игры был одним из 
ведущих. Ограниченность техничес- 
ких возможностей направляла фан- 
тазию разработчиков на разнообра- 
зие сюжетов, идей и способов их ре- 
ализации, которая до сих пор потря- 
сает воображение: играбельность 
Еве, Ог2у, АТЕ, РЕ на 48 килобайтах 
7Х-Зрестит, "самопальные" вариан- 
ты которого были в СССР почти на- 
родной маркой, превосходит многие 
более молодые программы, не гово- 
ря уж о том, что немало сегодняшних 
хитов используют идеи старых игр. 

"Все гениальное — просто!" — эту 
истину неоднократно повторяют ве- 
дущие разработчики всего мира. Об 
этом, в частности, идет речь в статье 
Эрнеста Адамса "В поисках гервуа- 
Ыйу" (Пир:/деу.ОН.г/атаезЛе:рир? 
{уре=айае). где автор ссылается на 
неубывающую популярность шахмат, 
которые действительно являются 
примером непровзойденного гейм- 
плея, хотя причины этого нельзя сво- 
дить только к разнообразию вариан- 
тов развития позиции. Психологичес- 
кий анализ интереса к шахматам не 
входит в нашу задачу, но главная 
идея из этой игры стала основой для 
многих хороших компьютерных стра- 
тегий. 

Один из упреков игроков в адрес 
разработчиков состоит в низкой 
оценке интеллекта (А!) компьютер- 
ных оппонентов. На мой взгляд, про- 
блема в том, что в играх большинст- 
во А! мало похоже на процесс чело- 
веческого мышления. Для примера 
возьмем две основные формы при- 
менения А! — выбор действия и диа- 
логи. 

Анализ ситуации и поиск нужного 
действия в “чистом виде" можно на- 
блюдать в тех же шахматах. Что в 


Формат не важен. Субтитры 
обычно накладываются на картинку 
не в процессе кодирования, а впос- 
ледствии, при просмотре, — про- 
граммой-плеером. Она "подхваты- 
вает" файл с субтитрами и отобра- 
жает их на экране (можно менять их 
шрифт, размер и положение на эк- 
ране). 

Субтитры можно снимать с О\УО 
либо непосредственно при сжатии 
(СогФапКпоЕ — Ир://догЧапкпо*. 
зоигсеюгде.пе/ и надстройка Ао 
СК — Нф.//Ллммлм.ацюск.пеу), либо 
впоследствии, с использованием, 
например, ЗибРр — Нёр://тетёгез. 
Дусоз.И/зиБпр/. 

Подробно о том, как настроить о 
АЧОСК, можно прочитать в статье 
РгоГа, опубликованной в КГ или по 
адресу Юр:/т$К.пезюг.ги$К.Бу/Ко/ 
2004/27/к9А2710.Нти. 


игра 


большинстве случаев предполагает 
шахматная компьютерная програм- 
ма, отличная от нашего человеческо- 
го мышления? Стандартность и ло- 
гичность алгоритма (отсутствие инту- 
итивных и творческих решений), сию- 
минутность (позиция анализируется 
с текущего момента), вниматель- 
ность (компьютер не "зевает" фигуры 
и ситуации). Человек же, как прави- 
ло: 

® избегает шаблонных действий и 
старается даже в одинаковую дея- 
тельность внести элементы разнооб- 
разия; С 

® вырабатывает долгосрочную 
стратегию и действует в конкретной 
ситуации в соответствии с общими 
целями; 

® может что-то забыть, пропустить 
или неадекватно оценить событие, 
что дает его противнику дополнитель- 
ные шансы на победу. 

Это только наиболее общие разли- 
чия, но учет в АГдаже первых двух из 
перечисленных особенностей может 
существенно повысить играбель- 
ность. А добавьте к чистой алгорит- 
мичности шахмат возможности бле- 
фовать, уклоняться и промахиваться 
самому, опережать по времени и ме- 
нять оружие — получается такая 
сложная ‘модель взаимодействия в 
схватке, что невольно преклоняешь- 
ся перед нашим мозгом, способным 
в доли секунды найти правильное ре- 
шение. 

Диалоги (общение, реплики оппо- 
нентов) в играх могут не нести клю- 
чевую информацию, но всегда харак- 
теризуют говорящего. Среди задач 
искусственного интеллекта есть та- 
кая, когда в диалоге нужно отличить 
программу от реального человека, и 
существует немало лингвистических 
фокусов для имитации осмысленнос- 
ти диалога, а их использование для 
речи компьютерного персонажа мо- 
жет улучшить "человекоподобие" его 
образа. Частично помогает снять эту 
проблему модель общения, рассмот- 
ренная нами в предыдущей публика- 
ции. 

Не секрет, что хороший сюжет мо- 
жет существенно оживить даже ба- 
нальный геймплей: придайте осмыс- 
ленность действиям персонажа, и вы 
уже не просто уничтожаете все под- 
ряд, а "зачищаете зону", не просто 
решаете паззл, а "вскрываете враже- 
ский сейф" и т.д. Поклонников тексто- 
вых игр, где сюжетная часть возведе- 
на в абсолют, по-прежнему существу- 
ет немало, и уже можно всерьез рас- 
смотреть проблему генератора сю- 
жетов. Но случайный перебор пара- 
метров здесь уже малопригоден: это 
должен быть такой алгоритм, кото- 
рый будет строить логически непро- 
тиворечивую последовательность си- 
туаций по исходным случайным дан- 
ным. 

Генераторы давно и с успехом 
применяются в играх, в частности, в 
головоломках, для создания вариан- 
тов исходных данных игры (позиция, 
размещение объектов, ландшафт и 
т.п.). Попытки использовать случай- 
ную генерацию в играх проводятся 
давно, но если удачная реализация 


помогает улучшить игру, то неудач- 
ная может вызвать раздражение иг- 
рока. Например, если исход схватки 
определяется только случайным об- 
разом, то может получиться нелогич- 
ная ситуация поражения при явном 
превосходстве. Аргументы фанатов- 
мазохистов типа "в жизни так часто и 
происходит" не удовлетворяют боль- 
шинство игроков — мы не для этого 
играем. В ряде программ выделены 
основные характеристики ситуаций и 
организован выбор игроком их раз- 
вития в ключевых моментах, что поз- 
волило создать в игре нелинейный 
сюжет, который все же ограничен 
фантазией разработчиков. Алгоритм 
полной генерации сюжета, когда оче- 
редная игровая ситуация окажется 
новой даже для создателей игры, еще 
предстоит разработать. Так что за- 
ставляет игрока возвращаться к уже 
пройденной игре? Вот несколько при- 
чин из личного опыта автора и опро- 
са подростков (от 12 до 18 лет) в 
1988-96 годах: 

® сам игровой процесс: 

— погружение в сказочный или фу- 
туристический мир как волшебное 
перевоплощение на время игры; 

— отвлечение: пасьянс, партия в 
шахматы и т.п. для переключения по- 
сле монотонной работы; 

— творчество: построить красивый 
город, найти оптимальный вариант 
тактики, создать свой сценарий ит.п.; 

® возврат в приятное состояния 
(психорегуляция): перестрелял всех 
монстров на уровне или построил не- 
победимую империю — и чувствуешь 
себя Человеком! 

® “за компанию": кто-то играет в 
известную игру, посмотрел — и захо- 
телось снова пройти и показать всем 
еще раз, как это нужно делать! 

® проведение досуга, удовлетворе- 
ние интереса: новая игра — новая 
история; 

® изучение дополнительных воз- 
можностей (вариантов): прохожде- 
ние игры другим персонажем, наци- 
ей-расой, в другой манере и т.д. Ин- 
терес исследовательский — "а что 
будет, если?"; 

® стремление установить-побить 
рекорд — удовлетворение соревно- 
вательного духа, пусть даже с самим 
собой, доказательство прогресса в 
собственном развитии или превос- 
ходстве над программой (друзьями). 

® ассоциация с ситуациями в жиз- 
ни, книгой, фильмом и т.п.: в психоло- 
гии это называется "завершить геш- 
тальт", т.е. довести до логического за- 
вершения сюжетную идею, пережи- 
вания, идентификацию с героем по- 
сле событий в обычной жизни, напри- 
мер — прочитал фантастический ро- 
ман о боевых роботах и поиграл в 
Меси\\/атог, посмотрел Джеки Чана 
и включил МоЦа! КотБа и т.д. 


В любой игре есть еще один важ- 
ный параметр — это ее уровень 
сложности. Чаще всего этот выбор 
прерлагается сделать самому игроку, 
но есть и другой подход — адаптация 
сложности игры под конкретного че- 
ловека. Известно, что максимальное 
удовлетворение приносит победа, до- 


ставшаяся в нелегкой борьбе, и при 
создании игр использовались разные 
трюки — гибель врага на последних 
каплях жизни героя, критическое по- 
падание последним патроном и т.п., 
но знание таких особенностей игры 
делает бессмысленным старания 
разработчиков. Из всех известных 
мне игр адаптивная сложность бо- 
пее-менее реализована в игре Мах 
Раупе, когда от успешности действий 
игрока зависит количество, точность 
и агрессивность врагов на очеред- 
ном уровне. А учет быстроты пере- 
мещения мышки, времени реакции 
на новые объекты, тактических вари- 
антов поведения и т.д. в компьютер- 
ных играх мне неизвестен, хотя мог 
бы существенно повысить играбель- 
ность программы. Здесь, конечно, 
возникает проблема согласования 
сложности в многопользовательском 
режиме игры, но при желании реша- 
ема и она. 

Сложность игры тесно связана с 
еще одной проблемой разработчиков 
— читами (отладочными кодами) и 
программами-тренерами. В играх ис- 
пользуются разные приемы борьбы с 
ними: предупреждения, запрет на за- 
пись рекордов, относительная слож- 
ность других персонажей (например, 
сделал себе бесконечную жизнь — 
она стала такой же и у врагов). Это 
напоминает противостояние меча и 
щита — совершенствование одного 
приводит к улучшению другого. Наи- 
более мудро, на мой взгляд, поступи- 
ли создатели Смёгабог-2, которые 
ввели в меню режим "СпеаЁЕ", где 
можно открыто установить большин- 
ство секретных возможностей. Кро- 
ме экономии времени, использова- 
ние читов имеет важный психологи- 
ческий эффект — снижает напряже- 
ние игрока, вызванное возможнос- 
тью гибели героя. Я понимаю, что ре- 
апистичность игры при этом утрачи- 
вается, но всегда ли мы в играх ищем 
эту пресловутую реалистичность? 
Настройка читов "под себя" позволя- 
ет игроку получить максимум удс- 
вольствия от игрового процесса, и 
какая разница, чем это достигается: 
бессмертием, открытой картой, бес- 
конечными патронами или досроч- 
ным переходом к следующему уров- 
ню, а разнообразие игры и хорошее 
овладение ею может вызвать жела- 
ние попробовать свои силы в честной 
борьбе. 

Для себя лично я давно сформули- 
ровал такой принцип хорошей игры: 
"Игра, в которую интересно играть 
разработчику", и перечисленные в 
статье психологические особенности 
могут помочь воплотить его в реаль- 
ность. Я убежден, что использование 
рассмотренных в статье и других пси- 
хологических нюансов может суще- 
ственно улучшить создаваемые игры, 
и, возможно, это ближайшее направ- 
ление исследовательских разработок 
в игровой индустрии. 


Владимир Сивицкий, 

зав. кафедрой психологии МГЭИ, 
член-корр. Международной 
академии психологических наук 
рзуаь @й.огд.Бу 


Подскажите наиболее опти- 
мальный выбор среди видеокарт 
в пределах $50-500, которые под- 
держивают ОйесХ9, шейдеры и 
т.д. 

До 50$ с шейдерами можно ку- 
пить лишь СеРогсе3З/Вадеоп9100 
с рук. За 100$ можно взять 
СеРГогсе 414200 — отличный вы- 
бор. Высокая производитель- 
ность, шейдеры — разве что ОХ9 
не поддерживает полностью. Но 
еспи задуматься, то без шейде- 
ров 2.0 и прочего можно будет 
еще полгода-год спокойно обхо- 
диться. До 150$ стоить обратить 
внимание на Радеоп 9600 РАО, 
до 200$ и чуть выше — на разно- 
образные Вадеоп 9800 и СеРГогсе 
Б59ООХТ, а в самых высоких цено- 
вых диапазонах геймера манят 
Аадеоп 980ОХТ и новый "король" 


видеоакселераторов: АТ! Вадеоп 
Х8ООХТ. Имеет смысл подождать, 
когда цены на все карты должны 
будут заметно снизиться (благо- 
даря приходу новых топовых чи- 
ПОВ). 


Хватит ли 250\/ БП на следую- 
щую конфигурацию: А НОП 
2,6/512Ь0АЛЛЧео 128МВ/2х32\М/ 
колонки. И вообще, как скажется 
на работе недостаток мощности 
БП? Хрозм№е Неазоп" 

Если это будет дешевый 250\М/ 
блок — не хватит. И последствия от 
использования маломощного БП в 
мощной машине могут быть самыми 
печальными: вплоть до практически 
полного выгорания ВСЕГО железа в 
корпусе. 

Так что к выбору блока питания 
стоит отнестись серьезно. 


Всякие МС, ИпКУ/ойа, Зрагк- 
талп, Ромептаяег и прочие не яв- 
ляются слишком уж хорошими ва- 
риантами (мягко говоря). Зато сто- 
ят дешево ;). 

Традиционно "правильными" БП 
считаются ЕЗР-РомегМап, устанав- 
ливаемые в корпуса 1п\//и: с харак- 
терным логотипом в форме мопнии. 
Стоят они дорого, весят много (по- 
мните, что чем тяжелее БП, тем луч- 
ше!), но напряжение держат ста- 
бильно и легко выдают заявленную 
МОЩНОСТЬ, В ТО время как многие де- 
шевые блоки успешно загибаются 
даже при двухстах ваттах нагрузки... 

Хороши и БП ОенНа, но они без 
дополнительного небольшого ге- 
морроя не заводятся на многих 
материнских платах, да и на при- 
лавках их в последнее время что- 
то не видно. 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ 
МАГАЗИН 
{? ЕВСВОЦЮО-. 2832233 


МЛАГМ/.СОМРИМОЕВСКОЙМО.СОМ 2690466 


Принтер НР 5550..145 

Виюлп 950 ........ 223 

® 5. Саегоп 1100 .... 263 
ру й 
$ 


СРУ АМО АХ/2100+ (266МП2) АНМоп ХР Твогочдн 
СР АМО АХ/2200+ (266МП2) АКоп ХР ТПогоча НИ: 
РУ АМО АХ/2400+ (266МВ2> АЁНоп ХР ТВогоичИН: 
СРЫ АМО АХ /2500+ (333МН2) Аюп ХР Вагбоп - 
; Процессоры $370 
СРИ \ЛА СЗ 800 Е7ВА СРЕА 
*|СРИ ЛА СЗ 866 ЕЁВА СРЕА 
СРИ Тиё! Саегой 1000А ЕС-РСА2, Тиват 
'СРИ 14! Саегоп 1100А РС-РСА2, Тиаап 
|СРУ па! СееГоп 1200А РС-РСА 2, Тиват 
 СРУ ии! Сеегог 13004 ЕС-РбА2, Тиаа и 
1ЯПроцессоры $478 
| СРИ ние! Севгоп 4 2000 50скеЁ478 
|СРЫ {ле! Севгоп 4 2000 $0СКе478 ВОХ (м/ соо 
| СРИ име! Сеегоп 4 2100 $0ске 478 
|СРИ 1! Сеегоп 4 2100 $0ске!{478 ВОХ (м/соо 


6 ьтевы 
И КОМЕ 


Ригвег ехтагк 2-25. 

Рипеег Цехтагк 2-35 

Ригкег НР ОезК 3е{ 3420 
ипбег НР Оезк }е{ 5550 

Ригеег баглзупа МЕ-1210 

Рипеег НР Расег 2е{ 1300___ я 
Р5 РомегМап Васк Рго 400 
Р5 Роме Мап Васк Рто 400 Рш5 


Р5 РомегСот ВМТ 600 
Р5 1рроп Васк Ромег Рго 700 
РУ Роме/Мап Васк Рго 1000 Р\№5 


6 17" Зибю\могк$ 27008 
С 17” $ибю\/ оз Е700Р. 
Сб 19° Зшаю\/стк$ 29008 
ЕС 19" Зшдю\М/огк5 Е9ООР. 
бапигоп 15” 56Е 
Затзипа 15" 5515 
батзипа 15" 5508 
`|Запигоп 17" 76 ОЕ 
бат гоп 17" 76 ВОЕ 
| Батзипд 17" 753$. 
Затшзипа 17" 755 БЕХ 


Затзипа 17" 765 МВ 


Затзипа 17“ 757 ОЕХ 
.5атзипа 17” 757 МЕ 
Затзипа 19" 957 ОЕ, рупадаЕ 
Затзипд 19" 959 МЕ, МАЗЬ: Оитогигоп 
ЖКИ- Мониторы _ 


[.2 х 
| м " 
` - 2 РБ 15” 15054Е7С, ТЕТ &СО Рапе! 
батёгоп 15" 515, ТЕТ ЦСО Рапе! 
. М. ] : Затзиоа 15" 1515, ТЕТ ЕСБ Раре! 


-батзипа 15" 1515 РМО, ТЕТ ЕСО Рапе! р 
5саппег Миз{ек сай, 


5саппег Мизек Веаг Рам! 1200С5 
Эсаппег Миз{ек Веаг Рам! 1200ТА 
Эсаппег Мизек Веаг Рам! 2400ТА Р\5 
5саппег НР 5сап )е( 3500 

бсаппег НР Эсап )е{ 3570 


Руль Махмто 5ТВ ТРипаег 
[Руль 1ройесл МОМО Вата ое | 


Руль [одйесн МОМО Ваапа 


|5 реаКег5 Махжго 5РК-202, и5В 
5 реаКег5 5Воск 5рег-99 (аналог С-10 
‚ Зреакегз таБес Зри 50 (ОЕМ 1одйесн) 
: бреаКегз беги 6-06 
|5 реаКегз беги К-10 / 6-10 
|5 реаКег5 бепи$ К-16. 
5 реаКег$ Сепи$ К-16 Меа!с 
5 реаКег$ Маххго \/С$-838 
Зреакег5 Сгеабме 585 250 
|5 регКег® Сгеабуе тперие 2.1 2400 
Зреакегз Сгеавуе Гпзрке 4.1 4400 
|5 реакегз СгеаН\е Тпзр 
реаКегс Сгеабуе Тлзрне 5.1 5300 
реаКег$ Стеабуе [пзрие 6.1 6700 


Моцзе Годйесй 5сгой М-М7, и5В 

Моцзе ГодйесН 5сгой 561, Р5/2 

Моизе Бодйесй 5сгой 069, и5В 

Моузе фодйеси Ориса! Сотьо 5сго! В69 
риса] Сотфо $сгой 869 

Моцзе Годйесй Ориса! $сго! 1813 

Моизе Водйесн МоузеМап Биг! Орйса 


Мои5е Годйесн МХЗ00, Сотро (Р5/2 + 958; 
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Хроники Риддика 


Название в оригинале: 

Тре Срготае$ оЕ Рафск 

Жанр: фантастический боевик 
Режиссер: Дэвид Туи 

В ролях; Вин Дизель, Колм Фиоре, 
Джуди Денч, Алекса Давалос, Крис- 
тина Кокс 

Копия: экранка 

Озвучка: русский\английский 
Продолжительность: 119 мин. 


Фантастическая эпопея, претенду- 
ющая на лавры вселенных аг 
\Маг$ и Меспматог, повествует о 
дальнейших приключениях бывше- 
го заключенного Риддика (Вин Ди- 
зель), наделенного после первой 
части фильма ("Черная дыра", 
2000 г.) невероятными способнос- 
тями (возможность видеть окружа- 
ющую действительность в несколь- 
ких спектрах, сила, ловкость и т.д.). 


Во время противостояния двух 
враждующих сторон Риддик, до это- 
го благополучно скрывавшийся на 
окраинных планетах от охотников за 
своей невероятно ценной головой, 
оказывается в центре событий. Те- 
перь постоянный беглец оказался 
на планете Гелион, где живет и ус- 
пешно выживает в межпланетной 
конкуренции многонациональное 
общество, на которое обрушивается 
удар армии лорда Маршала. 

Этот фанатик, обладающий, как и 
Риддик, нечеловеческими способно- 


стями (телепортация, вырывание ду- 
щи из тела противника и т.д.), кото- 
рые он получил где-то в одно время с 
Риддиком, решил поработить челове- 
чество армадой своих воинов, некро- 
монгеров (некромансеров в отечест- 
венном переводе). Для чего объявил 
последний крестовый поход. 

Во время атаки Гелиоса войсками 
Маршала Риддик узнает неизвест- 
ные факты из своего прошлого и бу- 
дущего, о которых ему любезно 
поведала представительница древ- 
ней нации эпементалов. Элемента- 
ли способны почти летать и просчи- 
тывать все линии вероятности буду- 
щего, о чем и спешат поведать все- 
му миру. 

Непокорность Риддика новому по- 
велителю приводит его прямо в руки 
давних преследователей — тех са- 
мых наемников, которые быстрень- 
ко сдают шустрого всевидящего пар- 
ня своим работодателям. А те, в 
свою очередь, отправляют Риддика 
в подземную тюрыму, из которой ни- 
кто сбежать не может по причине 
резких перепадов температуры 
между подземными уровнями. В 
тюрьме Вин Дизеля ждет встреча с 
Кайрой (Алекса Давалос), послед- 
ней оставшейся в живых женщиной 
из его приключений в "Черной ды- 
ре". Побег из тюрьмы-микроволнов- 
ки заканчивается на флагмане кос- 
мического флота некромансеров, 
где скоротечный поединок решает 


Название в оригинале: Тактд Еиез 
Жанр: триллер 

Режиссер: Д. Дж. Карузо 

Вролях: Анджелина Джоли, Итан Хо- 
ук, Кифер Сэзерпенд 

Копия: экранка 

Озвучка: синхронный дублирован- 
ный перевод 

Продолжительность: 113 мин. 


Анджелины Джоли не может быть 
много. С этим утверждением со- 
гласится большинство мужского 
населения, а оставшаяся часть 
станет гневно шипеть, вопрошая: 
"А талант, талант где?". Хочу уте- 
шить и тех и других: в этом филь- 
ме каждый найдет свое. Первые 
— соблазнительные формы и "са- 
мые невероятные губы на плане- 
те", а вторые — повод в очеред- 
ной раз констатировать: "Ну вот — 
я же говорил". 


Сюжет, по идее, должен был быть 
неожиданным и непредсказуемым. 
Если вам 11 лет, и до этого вы не 
видели ни одного триллера, так оно 
и будет. А если вы нормальный че- 
ловек околостуденческого возрас- 


та, всю подноготную вы поймете 
уже спустя примерно одну треть 
фильма. Ну, максимум — с середи- 
ны. 

В общем, ходит-бродит по миру 
серийный убийца, который любит 
проживать жизни убитых им жертв. 
Вот тюкнет кого-нибудь по голове, 
тело спрячет, а сам забирает его 
профессию, жилище, кредитные 
карточки... В общем, негодяй. И, ра- 
зумеется, кроме агентессы ФБР с 
"самыми невероятными...", никто 
это дело распутать не может. Что- 
бы не убивать ту каплю интриги, ко- 
торая все же присутствует, раскры- 
вать личность злодея я не стану. 

Если говорить о главной героине 
— она отыграла лучше, чем в "Ла- 
рочках". И на том спасибо. Сильнее 
всех в плане актерского мастерства 
выглядит злодей, хотя справедливо- 
сти ради отмечу, что и это не самая 
лучшая его работа. Все остальные 
— так, массовка, набранная из акте- 
ров второго и третьего эшелонов. 

В итоге смотреть фильм скучнова- 
то. События степенно раскручива- 
ются, не удивляя никакими неожи- 
данностями, а в конце, соответст- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


судьбы: 1) Риддика; 2) Маршала; 3) 
всей остальной галактики и прожи- 
вающих в ней людей. 

Если не считать спертые из 
Зай\/ЛМагз невероятные способности, 
которые проявляются только у тех, у 
кого от рождения есть Сила, и тему 
борьбы с Империей, фильм в прин- 
ципе неплох. Тут вам и скоротечные 
поединки На холодном оружии, и 
скоростные заезды на различных 
космических средствах передвиже- 
ния, и неплохой сюжет. Но сюжет та- 
кого масштаба всегда рассчитан 
только на фанатов. Главный конку- 
рент фильма в лице всепенной Эвг 
\М/агз может только ухмыльнуться, 
имея за плечами более чем 500- 
миллионную армию фанатов. 

Однако создатели полны надежд 
занять свою нишу на рынке косми- 
ческой фантастики. Предположи- 


” 


венно, весь моток сюжетных нито- 
чек лопается и дело заканчивается 
традиционным хэппи-эндом. Разу- 
меется, самым светлым пятном яв- 
ляется именно присутствие той са- 
мой девушки, о которой мы уже упо- 
минали. А принципиальных ненави- 
стников "мисс Энджи" я бы направил 
посмотреть основанный на реаль- 
ных событиях фильм "Джиа" — пусть 
он и не первой свежести, но там 
Джоли показывает настоящий та- 
лант, а не только тот, который у нее 
сильно выдается спереди. 


Вокруг Света за 80 дней 


Название в оригинале: Агоипд те 
И/опа т 80 дау$ 

Жанр: приключение-комедия 
Режиссер: Фрэнк Кораси (ЁЕгапк 
Согас]) 

В ролях Джеки Чан, Стив Куган, Се- 
силь де Франс, Арнольд Шварценеггер 
Копия: УР 

Озвучка: русскийанглийский 
Продолжительность: 115 мин. 


Первые фильмы Джеки Чана, сня- 
тые в Гонконге, завораживали яр- 
костью картинки и неповторимы- 
ми, в буквальном смысле, трюка- 
ми. Голливудская эмиграция пона- 
чалу не пошла Джеки на пользу. 
Ряд картин воспринимались пуб- 
ликой как "еще один фильм с Дже- 
ки Чаном" и не достигали успеха 
своих предшественниц. К счастью, 
затянувшаяся полоса однотипных 
фильмов для старого знакомого 
актера-акробата закончилась. 


В новом фильме по известному про- 
изведению Жюля Верна троица не- 


везучих приключенцев в лице анг- 
лийского изобретателя Фобба (Стив 
Куган), французской художницы (Се- 
силь де Франс) и пародии на вездесу- 
щих китайских эмигрантов (Джеки 
Чан) представляют свою версию са- 
мого нашумевшего путешествия в ис- 
тории. Классический сюжет претер- 
пел некоторые серьезные изменения 
как в трактовке основных событий 
романа, так и в объяснении некото- 
рых мотивов поведения главных ге- 
роев. Так, герой Джеки Чана — Пас- 
парту оказался в славном городе 
Лондоне вовсе не в поисках лучшей 


доли, а с жизненно важным для сво- 
ей китайской деревни заданием: вер- 
нуть из сейфа английского банка ук- 
раденную у жителей деревни нефри- 
товую статуэтку маленького Будды, 
охранявшую деревню от различных 
напастей на протяжении многих лет. 
Кстати, это милое дополнение к ос- 
новному сюжету делает приключе- 
ния героев не просто увлекательны- 
ми, а увлекательными в квадрате, до- 
бавляя к первоначальным недобро- 
желателям героев еще и банду китай- 
ских головорезов. Зрители побывают 
в Лондоне, Париже, Стамбуле, род- 


тельно "Хроники Риддика" — это 
только первая часть запланирован- 
ной трилогии. Появление двух по- 
следующих серий будет возможно 
лишь после успеха первой. А сам 
Вин Дизель основал компьютерную 
фирму под названием Тюоп Зи ю$, 
которая собирается порадовать нас 
игрой по мотивам фильма 
"Спопюез ОГ Рюаюк: Езсаре Егот 
Виспег Вау" и раскроет предысто- 
рию этого блокбастера. В игре мы 
сможем (без просмотра "Черной ды- 
ры") узнать, откуда взялся такой ра- 
зухабистый паренек по имени Рид- 
дик. На тему его судьбы тщательно 
пофантазировали сам Дизель, а так- 
же режиссер и по совместительству 
сценарист обеих частей фильма гос- 
подин Дэвид Туи. 


Кгемие?, Кгемие2@уапдех.ги з 


Вывод: Не самый слабый и не са- 
мый сильный триллер. Оригинальных 
нововведений практически не наблю- 
дается (если не считать таковым кад- 
ры с Анджелиной на последнем меся- 
це беременности), все понятно почти 
сразу, но если вы не ибпорчены арт- 
хаусным кино, посмотреть можно. 
Детям не рекомендуется в связи с на- 
личием в фильме сцен насилия. Под- 
росткам рекомендуется в связи с на- 
личием в фильме Анджелины Джоли. 


Нопсоазег, Нюпсоазег@ эго 


ной деревне Паспарту, Сан-Францис- 
ко, Нью-Йорке — везде найдется 
применение многочисленным талан- 
там неутомимой троицы. Каждый 
этап мировой гонки — это вызов уча- 
стникам самого известного пари в 
мире, ведь у каждого найдутся и не- 
решенные ранее проблемы, и новые 
враги. 

Яркая, живая картинка, новые 
трюки от мастера Чана, милые сю- 
жетные вставки с суперзвездами 
Голливуда (Арнольд Шварценеггер в 
ропи турецкого принца), атакже тро- 
гательное почаю! Джеки по родной 
китайской стороне ставят данный 
продукт кинематографа рядом с 
прежними шедеврами мастера ки- 
тайского кун-фу. 

По сравнению с ранней "оцифро- 
ванной" экранной версией фильма, 
в О\/О-копии "не гуляет" контраст и 
свет, что позволяет в полной мере 
насладиться игрой актеров и сюжет- 
ными перипетиями. 


Кгемиех, Кгемчцег@уапдех.ги 
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Фитом 
дешевле 


Название в оригинале: 

Спеарег Бу Те Рогеп 

Жанр: комедия 

Режиссер: Шон Леви/5ваит Ёеуу 

В ролях: Стив Мартин, Бонни Хант, 
Эштон Катчер, Хиллари Дафф 
Копия: ВРУР 

Озвучка: русскийанглийский 
Продолжительность: 98 мин. 


"Прежде чем заводить детей, хорошо поду- 
майте", — говорят одни. "Любите и будьте 
счастливы с целой дюжиной детей", — гово- 
рит на это чета Бейкеров и их 12 детей. 


Счастливая семейная жизнь в ок- 
ружении дюжины сорванцов при- 
ходит к концу, когда отец семейст- 
ва (Стив Мартин) получает пригла- 
шение занять пост главного трене- 
ра команды своей мечты, с кото- 
рой он не раз завоевывал чемпи- 
онские титулы, будучи ее игроком. 
Приглашение подкрепляется не- 
плохой финансовой помощью при 
переезде и хорошим контрактом с 
клубом на пять лет. Отец на седь- 
мом небе от счастья — дети про- 
тив переезда. 


Семейные заботы легли на закален- 
ные воспитанием отроков плечи ма- 
мы (Бонни Хант), которая более-ме- 
нее справляется с заботами своих 
детей. Переезд в большой город, 
увеличившийся объем домашней ра- 
боты, неприятности со сверстника- 
ми и их родителями, а также изме- 
нение уклада жизни всей семьи — 
все это не очень нравится детям. Их 
мама Кейт старается сгладить все 
острые углы, однако ситуация ус- 
ложняется выходом маминых мему- 
аров в известном издательстве. Это 
означает для Кейт только одно — 
карьера талантливой и известной 
писательницы не за горами, для че- 
го требуется вырваться из привыч- 
ного домашнего гнездышка в турне 
по раскрутке книги. 

Бедный папа остается один на 
один с двумя группами, делящими 
все его время: футбольной коман- 
дой, тренером которой он является, 
и собственным разросшимся семей- 
ством. Обещает приехать поддер- 
жать старшая дочь, которая живет 
неподалеку от нового дома своей 
семьи. Однако ее бойфренд, начи- 
нающий актер, на дух не переносит 
детей. Дети отвечают ему взаимно- 
стью: то штаны подпалят, то трусы в 
мясе замочат на радость всем окре- 
стным собакам. Обещанная помощь 
от старшей дочери исчезает вместе 
с результатом последней шалости 
малышей. Сорванцы терроризируют 
дом и окрестности, вынуждая папу 
постоянно отвлекаться от работы на 
футбольном поле. Хаос удается не- 
надолго укротить: отец приглашает 
футболистов тренироваться на лу- 
жайке возле дома. Таким образом, 
отец может постоянно контролиро- 
вать своих сорванцов и готовить ко- 
манду к следующей игре. Семья не- 
надолго замирает в хрупком равно- 
весии, которое вскоре пошатнется. 
Вся надежда на маму — она при- 
едет еще только через неделю. 

Замечательная семейная коме- 
дия с полюбившимися актерами 
должна понравиться и детям, и их 
родителям. 


Кгемие?, 
Кгемиег @уапдех.ги 
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ЦЕТСКИЙ УГОЛОК 


УИлек 2: Фильм \$ игра 


Фильм 


Жанр: мультфильм 

Режиссеры: Эндрю Адамсон, Келли 
Эсбери, Конрад Вернон 

Роли озвучивали: Майк Майерс, Эд- 
ди Мерфи, Кэмерон Диаз, Джон Лит- 
гоу, Джон Клиз, Джули Эндрюс, Ан- 
тонио Бандерас, Руперт Эверетт, 
Ларри Кинг, Дженнифер Сондерс, 
Конрад Вернон 

Производство: ОгеатИ/ок$ $КС, 
2004 

Продолжительность: 105 мин. 


21 мая студия Огеат\/о$ пред- 
ложила всей жаждущей общест- 
венности долгожданное продолже- 
ние своего культового компьютер- 
ного мультфильма "Шрек", начало 
проката которого в России назна- 
чено на 20 августа. И явное пре- 
имущество "нашей машины" за- 
ключается в возможности позна- 
комиться с этим весьма интерес- 
ным мультфильмом за несколько 
недель до официальной премьеры. 
Хотя, если быть честным, у "маши- 
ны" есть и явные недостатки. То, 
что нам покажут, по качеству — 
явная экранка. 


Хорошо знакомые по первой части 
персонажи, разговаривающие голо- 
сами знаменитых актеров, снова по- 


в 


Большое 


Жанр: шахматы 

Разработчик: СНез5Вазе атЬН 
Издатель: МедиаХаус 

Системные требования: И/т95/ 
98/2000/МЕ/ХР, Репйит И 233, 32 МЬ 
оперативной памяти, звуковая кар- 
та, мышь 

Количество дисков: 1 СО 
Рекомендуемый возраст: от 6 лет 
Оценка: 8 


Шахматы относятся к играм, зна- 
ние которых является обязатель- 
ным для любого интеллигентного и 
уважающего себя человека. Ком- 
пьютерных программ, умеющих 
играть в шахматы, не просто мно- 
го, а очень много, причем, от са- 
мых простых до весьма продвину- 
тых. Редкий человек не слышал о 
проигрыше Г.Каспарова одной из 
них. В то же время на рынке на- 
блюдается явный дефицит обуча- 
ющих программ начального уров- 
ня. В этой ситуации не может не 
радовать инициатива МедиаХаус, 
которая выпустила версию шах- 
мат для самых юных. Игра созда- 
на под патронажем компании 
СпеззВазе на основе программы 
Рим — одного из признанных ли- 
деров в рейтинге шахматных про- 
граммных продуктов. 


Вместе с маленьким Фрицем и его 


падают в переделку. Красавица Фи- 
она превратилась в жуткое зеленое 
создание, которое, впрочем. вполне 
подстать своему избраннику. У нее 
будет шанс вернуть свой первона- 
чальный облик, осел сможет на вре- 
мя стать Скакуном, а Шрек превра- 
тится в прекрасного рыцаря. Только 
цена этим превращениям — лю- 
бовь. Как вы думаете — что выберут 
наши герои? Будут и приключения, и 
новые друзья. Самым обаятельным 
станет Кот-В-Сапогах, говорящий 
голосом Бандероса. "Он так вошел в 
эту роль, что на озвучивании обла- 
зил все стены студии, — смеется 
один из трех режиссеров картины 
Конрад Вернон. — Он скакал, ши- 
пел, фыркал и метил территорию — 
это было изумительно. Мыгто счита- 
ли, что полностью придумали наше- 
го Кота, но Антонио фактически ро- 
дил его заново". 

Но я не буду пересказывать сю- 
жет — не стоит лишать вас удоволь- 
ствия. Добавлю только, что любовь 
победит. Этот фильм достоин про- 
смотра и места в домашней коллек- 
ции. И что интересно — каждое по- 
коление найдет в нем что-нибудь 
для себя. Даже трудно сказать, кто 
получит больше удовольствия от 
фильма — дети или их родители. 
Фильм совсем не портят скабрез- 
ные шутки, то и дело отпускаемые 


героями. Хотя некоторые сцены 
вполне могут шокировать ханжей. 

Нельзя не отметить великолепную 
анимацию, да и озвучка не подкача- 
ла. Кроме уже упоминавшегося Бан- 
дероса, в ней принимало участие це- 
лое созвездие Голливуда. Возможно, 
вам будет интересно узнать, что Кз- 
мерон Диас за озвучивание принцес- 
сы получила 10 млн. долларов. И при- 
сутствие этого фильма в конкурсе 
престижнейшего мирового Каннско- 
го фестиваля не случайно. Вдохнов- 
ленные успехом обеих частей, авто- 
ры снимают третью часть приключе- 
ний и думают над четвертой. 

В общем, фильм получился весе- 
лым, бесшабашным и разбитным. 
Не пропустите. 


Игра 

Разработчик: АИ/Е Ргодисйоп$ 
Издатель: АсАлзЮп 

Статус: в официальной продаже с 28 
апреля 2004 года 

Жанры: З)-аркада 

Похожие игры: П5пеу$ 102 
Райтайапз: Риррез ю Ше Незсие, 
О5пеу$ Вго!ег Веаг, Епатд Мето 
Количество дисков: 1 

Системные требования: Репйёит 
ПГА#Оп 700 МГц, 128 Мб памяти, 
ЗО-ускоритель с 32 Мб памяти, 350 
Мб на винчестере 

Рекомендуемые требования: 
Ретит ПИАШОП 1 ГГц, 256 Мб па- 
мяти, ЗО-ускоритель с 64 Мб памя- 
ти, 350 Мб на винчестере 
Мийрауег Отсутствует 

Оценка: 5 баллов 


Насмотревшись на графические 
красоты последних игр, я ожидал че- 
го-то подобного и от этой игры. Но 
ничего похожего на современную 
графику в игрушке обнаружено не 
было. Квадратные низкополигональ- 
ные модели, бледные текстуры. И 
куда авторы умудрились подевать 
великолепную анимацию мульт- 
фильма? Хотя на приставках все это 
должно смотреться намного лучше. 
Управление тоже подкачало: в игре 
достаточно использовать целых три 
кнопки. Держим клавишу "вперед", 


нок сможет освоить правила пере- 
мещения фигур и сразиться со сво- 
им компьютерным оппонентом. Он 
освоит основы шахматной компози- 
ции, изучит ходы фигур. В популяр- 


млаллл. Су Ите-Бу.сот 


ной и очень доступной форме юные 
герои Принц и Бианка вместе с ва- 
шим малышом совершат увлека- 
тельное путешествие по сказочному 
белому королевству. 


правой клавишей мышки преодоле- 
ваем горы и долы и усиленно юзаем 
певую клавишу мышки для массо- 
вых убийств. Попутно собираем зо- 
лотишко, на которое в соответствую- 
щих витринах можно прикупить вся- 
кую дребедень: от временной неви- 
димости до повышения здоровья. 
Хотя интеллект монстров позволяет 
и не применять эти "весьма нужные" 
склянки. Для успешного перевода 
любых монстров в мир иной доста- 
точно тупо долбить по указанной 
кнопке — и успех обеспечен. В игру 
введен некоторый элемент приклю- 
чения. Вам нужно будет разыскать 
портреты, которые прячутся в са- 
мых неприглядных местах. После 
каждого третьего — бонусный уро- 
вень (если портреты не найдешь, то 
и уровня не будет). Нужно за опре- 
деленное время собрать макси- 
мальное количество монет, которые 
в итоге просто не на что тратить. В 
этом месте я вспомнил про знако- 
мого с детства Синего ежика — 
Сонника, весело катящегося навст- 
речу зопоту. Очень похоже. 

Дизайн уровней оказался весьма 
однообразным, хотя авторы и пыта- 
лись сохранить атмосферу и струк- 
туру оригинального произведения. 
Бегаем, прыгаем, плаваем, иногда 
долбим монстров и незаметно при- 
ближаемся к финалу. Вот финал по- 


Шахматное путешествие 


Мини-игры, присутствующие на 
диске, относятся не только к шах- 
матному жанру. 

Вы встретите здесь и арканоид с 
унитазами, и простейший вариант 
Го, которые не дадут ребенку заску- 
чать. В тренировочном зале под уп- 
равлением опытного инструктора 
можно получить основные навыки 
решения стандартных положений. 

В игре можно выбрать уровень 
сложности и сохранить игру в любом 
месте. У нее минимальные требова- 
ния к графике, зато хорошо озвуче- 
ны действующие лица. Вашего юно- 
го героя не допустят к сражению со 
страшным Черным королем, кото- 
рый бросил коварный вызов Принцу 
в отсутствие старших. 

Но, пройдя весь путь тренировок, 
ребенку, несомненно, удастся его 
одолеть. При этом в любой момент 
можно сыграть шахматную партию с 
компьютером. Когда ваш малыш на- 
учится обыгрывать "умную машину“, 
смело повышайте уровень сложнос- 
ти. 


радовал: способ убиения феи ока- 
зался довольно оригинальным, но я 
не буду лишать вас маленького удо- 
вольствия сделать это самостоя- 
тельно. 

Система сохранений — истинно 
консольная. Сохраняться можно в 
строго отведенных местах при 
встрече с розовым ангелочком. По- 
гибнуть не дадут — любой из коман- 
ды бессмертен. При неудачном 
прыжке или любой другой неприят- 
ности, отнимающей здоровье, игра 
услужливо перенесет вас к точке по- 
следнего сохранения. 

Посмотрев на компанию-издате- 
ля, резонно было предположить, что 
звуковой ряд будет, по крайней ме- 
ре, соответсвовать фильму. Но мне 
показалось, что только Осел говорит 
схоже со своим мультяшным прото- 
типом. К музыке и эффектам осо- 
бых претензий нет — и на том спа- 
сибо. 

В общем, если вы посмотрели 
фильм и решили этим ограничиться 
— вы ничего не потеряли. Если еще 
не посмотрели — можно за несколь- 
ко часов пройти игрушку и дождать- 
ся премьеры. 


РгоБ ФадпозНс @ тзНр.тптзк.Бу 
Диски для обзора предоставлены 
торговой точкой центра. 

Рогнеда, Немига 2. 


Эта игра может стать той "долго- 

играющей пластинкой", которую за- 
хочется слушать постоянно. 
Если вы хотите развить у ребенка 
навыки логического мышления, обу- 
чить его основам комбинаторики и, 
наконец, просто научить играть в 
шахматы, то этот диск однозначно 
должен присутствовать в вашей кол- 
лекции. 


Рго 


2 227-58-89, 227-85-56, 282-15-05 С$М- 677-05-83, 778-25-00 


Минск, пр. Скорины, 25, оф. 125 ДК профсоюзов. 
Октябрьская. Время работы: Пн - Пт 9.00-19.00, Сб - 10.00-16.00 


Товар сертифицирован 
Лиц. МГИК № 416 
от 11.12.2003/08 г. 


® 
Пи =” ИГРОВЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


‚  Оигоп 1600 Сеегоп 1800....195+ *В комплекте: ь 
А\НМОоп 2000 .....195+ Р4- 1800............260+ о 128МЫЬ/НОО от 40СЫ 
А Поп 2500 .....225+ РД- 2400 .295+ они 


» ПОСТАВКА и УСТАНОВКА ® "СЕГОДНЯ НА СЕГОДНЯ” ПРОДАЖА ТОВАРОВ В КРЕДИТ 
» ЛЮБАЯ КОНФИГУРАЦИЯ » ГАРАНТИЯ КАЧЕСТВА и по чекам 


кузиной вам придется отстаивать на 
дуэли с грозным черным королем 
честь и достоинство своего белого 
королевства. Вы не увидите в этой 
игре нудного объяснения правил 
шахматной партии — на примере 
самых простых мини-игр ваш ребе- 


КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 
НОУТБУКИ 
МОНИТОРЫ 
ПЕРИФЕРИЯ 
АКУСТИКА 


КАРМАННЫЕ ИГ 


Игры для КИК НР РАО 1940 


В этот раз мне посчастливилось 
поиграть на КПК НР РАО 1940. 
Играть на нем оказалось гораздо 
приятнее, чем на описанном в 
прошлом номере ВР ТозНа е310. 


Модель {РАСО 1940 имеет еще мень- 
шие габариты и вес и запросто по- 
мещается в задний карман на джин- 
сах. И не так чувствуется во внут- 
реннем кармане пиджака. Экран 
данной модели — трансрефлектив- 
ная ТЕТ-матрица с разрешением 
320х240 точек и возможностью ото- 
бражения 65535 (16 бит) цветов. 
1РАС 1940 построен на базе процес- 
сора Затзипд $3С2410, работаю- 
щего на частоте 266 МН?, оборудо- 
ван 32 Мб Назп РОМ и 64 Мб опера- 
тивной памяти, из которых пользо- 
вателю доступно 56 с небольшим 
мегабайт. Если не устанавливать до- 
полнительное программное обеспе- 
чение, то этого хватает в среднем(!) 
на. пять-шесть игр. Литий-ионный ак- 
кумулятор, установленный в данной 
модели, имеет емкость 900 мАч, а 
по размерам и весу сравним с акку- 
муляторами для мобильных телефо- 


Большой выбор 
карманных компьютеров 


и аксессуаров! 
Всегда в наличии, всегда ВЫГОДНО! 


НР РАС 
1940 


НР РАС 
2210 


=” форма оплаты: 

& наличные, 
безнапичные, 
КРЕДИТ. 
(кредит оформляется 
НР РАО 4150 “._ за 2 часа!) 


Салон "Мегайлюс"" 
ул. В. Хоружей, д. 16 


тел. (017) 286-7670, 
› (029) 649-8441 
Предъявителю купона 
при покупке любого КПК 

и подарок = 
ь--СО с новейшими играми -.-1 


ЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


Конкурс! 

Любите ли вы ездить на полевые иг- 
ры, переодеваться в исторические (и 
не очень) костюмы и фотографиро- 
ваться в них? Любите ли вы играть в 
настольные игры и фотографировать 
себя за этим приятным занятием? 
Если да. то самое время поучаство- 
вать в конкурсе, проводимом одним 
из крупнейших настольно-игровых 
сайтов млмм.гоетапсег.ги. Более по- 
дробно смотрите на этом сайте, что 
же касается призов, то ими станут 
альбомы фэнтезийной живописи. 


Снова о семинаре 

Мы уже рассказывали о том, что 
осенью планируется проведение се- 
минара по настольным играм, кото- 
рый будет проходить во Дворце Мо- 
лодежи. Представляю вниманию 
программу семинара: 

1. Представление Клубов (краткий 
рассказ о каждом клубе, его исто- 
рии, целях работы и самых популяр- 
ных играх); 

2. Круглый стол по проблемам 
движения настольных игр; 

3. Представление новинок игро- 
вой индустрии за последние меся- 
цы. 

Клубы, желающие принять участие 
в семинаре, подают предваритель- 
ные заявки на форумах милиим.Бд.Бен 
Роз бу в специальной теме. В осо- 
бенности это касается недавно обра- 
зованных клубов, о которых пока ма- 
ло информации. И еще: программа 
семинара пока не окончательная, так 
что в ней возможны изменения (по 
желанию участников). Ответствен- 
ность за проведение семинара несет 
КНИ "Кронверк". 


нов. Заряжается он тоже недолго. В 
общем, 1РАС идеально подойдет для 
геймера со средним достатком. А 
теперь об играх. 


Эпай$ (м. 1.9) 


Жанр: Июгт$ 

Сайт игры: 

Вир/иили зпайздате.сот 
Разработчик: РРАМИ 

Да, действительно, платформа 


Роскеё РС не может похвастаться 
большим количеством оригиналь- 
ных проектов. Большинство выходя- 
щих для КПК игр — в основном ре- 
мейки РС-хитов (вроде Ооот, 
Оицаке, ТотЬ Наюег или Аде С 
Етрие$) либо клоны все тех же РС- 
игр. Зпай$ — клон ваших любимых 
\М/Юит5. Только вместо привычных 
червей, как вы могли догадаться, 
прочитав название, здесь чинят раз- 
борки улитки. 

Перед началом игры вам нужно 
выбрать сложность, купить оружие и 
выбрать карту. Уровней сложности 
доступно пять. Начинать рекомен- 
дую со среднего, то бишь третьего. 
Об оружии рассказывать нечего — 
перед нами значительно сокращен- 
ный и немного измененный арсенал 
\М!опт5. А вот карты, как мне показа- 
лось, нарисованы пооригинальнее. 
Однако нет генератора случайных 


В рамках техасского ОиакеСоп 
2004 (НИр:/Аммм.диакесоп.ого/, 12- 
15 августа) пройдет первый чем- 
пионат по Поот Ш с призовым 
фондом 150 тыс. дол. Слишком 
резвый мультиплеерный старт для 
синглового проекта, не находите? 


а 

Еигореап Сатез Мемогк (ЕСМ), 
"европейский ответ ЕЗ", пройдет в 
Лондоне с 1 по 65 сентября. На 
международную выставку прибу- 
дут около 300 компаний. среди ко- 
торых монстры вроде Ееснопс 
Ай, Ави, АсНмзоп, | Умепа 
Упмегза! Сатез$, ЧЫЗой, Мсгозон, 
№тепдо, ВоскЯаг, Зопу Сотрщег 
Епейаттеге. 


а 
В конце июня был установлен но- 
вый рекорд в прохождении НаН- 
Це на время: некто ВапдотЕпсу 
умудрился пройти игру за 45 минут 
(НЕр://рГапеюиаке.сот/зда/оег/ 
па##е.Ит|). 
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= 
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Янки Купалы: 21, офис 101 


2272-3816 221-0924 216-5223 
С 18 до 22: 703-22-55 663-30-04 


карт. Впрочем, представленного на- 
бора более чем достаточно. Ах да, 
забыл. В игре представлено три 
группировки улиток, каждая со сво- 
им названием и предысторией. Вам 
нужно выбрать свою команду и ко- 
манду противника. 

Итак, начинаем играть. Улитки, 
ваши и вражеские, случайным обра- 
зом разбрасываются по карте. Хо- 
дят, как в \Моптз, по очереди. Мак- 
симальная продолжительность одно- 
го хода — 60 секунд. За ход можно 
один раз выстрелить, после чего ос- 
тается пять секунд, чтобы убежать. 
Побеждает тот, кто раньше уничто- 
жит вражеских улиток. Точно, как в 
\М/опт$. 

Приятно удивило управление. Че- 
стное слово, играть в Зпай$ на КПК 
так же удобно, как в \\опт$ на РС. 
Подробно рассказывать не буду, 
оцените сами. 

А теперь о самом приятном — о 
тмибрауег-е. Играть в Зпай$ можно 
вдвоем, как за одним КГК, так и 
имея в распоряжении два устройст- 
ва по ВшеТоо. С первым, полагаю, 
все понятно. А вот со вторым у вас 
могут возникнуть вопросы. Офици- 


ально Зпайз у1.9 не поддерживает 
игру по ВмеТоо. Но игру можно 
обмануть! Для этого на одном де- 
вайсе в "ВшеТоой Зе!тоз" нужно 


и Презь Ува 
нь 


15 юп5 
Бес1татсв 
Нер 


включить "Регзопа! МебмогК Зегуе!", 
а на втором — "Мемюок Ассезз", и 
установить соединение. После этого 
можно запускать игру и в "МемогК 
Ми -зпайег" на одном КПК создать 
игру, а со второго в нее войти. Иг- 
рать можно где угодно — хоть дома, 
хоть в транспорте, хоть на лекциях. 
Только не переусердствуйте с рас- 
стояниями — это ВшеТоой, а не 
\МЛ:!. Можно еще играть по Интернет 
— для этого нужен будет мобильный 
телефон с СРВ$. 

Игра очень нетребовательна к си- 
стеме — неплохо играть можно да- 
же на старых КГК, а на испытуемом 
РАО 1940 игра шла вообще без суч- 
ка и задоринки. Аккумулятора хва- 
тает примерно на 3 часа чистого иг- 
рового времени. Это весьма непло- 
хой показатель. 

Оценка: 10 

Вывод: Отличная игра, за которой 
вы — поверьте — проведете много 
времени. Не понравиться она не мо- 
жет. 


\Мииа! Роо! Мобе 


Жанр: симулятор бильярда 
Разработчик: Сеепй$ 

Согласитесь, даже на любимом РС 
число качественных симуляторов 
бильярда очень невелико. На КПК 
— того меньше. Уйиа! Род Моше — 
едва ли не единственная игра подоб- 
ного жанра на данной платформе. 
Помимо неплохой трехмерной гра- 
фики, она может похвастаться пре- 
красной физикой. Да-да, здесь мож- 
но бить и с подкруткой, и обводящим 
ударом — как угодно. Вот только пе- 
рескок у меня никак не получался. 
Впрочем, он у меня и в "живом" би- 
льярде никогда не удавался;). 

Есть несколько режимов игры: ка- 
рьера, турнир и тренировка. Самым 
интересным мне показался режим 
"карьера". Здесь вы изначально рас- 
полагаете небольшой суммой вирту- 
альных денег. Одного за другим вы 
вызываете на игру виртуальных со- 
перников. Уровень мастерства оных 
прямо пропорционален размеру 
суммы, которая выступает в роли 
ставки. И, таким образом, выигры- 
вая одну игру за другой, вы доказы- 
ваете ИИ, что он — в сравнении с 
живым человеком. В режиме "тур- 


Только самые лучшие игры 


Скоростной доступ в интернет 


Огромный архив музыки и видео 


Уютная обстановка 


Квалифицированный персонал 


ул. П. Румянцева, 4 
тел. 236-51-28 дзт. 663-0-664 


5%“ р З НЫ 
№ < с с® о ме 
< си <> г Мониторы 
<?- Юитой 1600/1128 ООБ/ДО - 170+ 


< диноп 2000/1258 008/40 - 195+ 
АПНОП 2400/1258 008/40 - 210+ 

Са!егоп 1800/128 008/40 - 195+ 

Репфит 1800/128 008/40 - 260+ 


Рети 2400/1288 008/40 - 295+ 
СКИДКИ, ПОДАРКИ, ЛЮБОЕ ИЗМЕНЕНИЕ КОНФИГУРАЦИИ 
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нир" — то же самое, только без де- 
нег, но с призовыми местами. Перед 
началом этого режима нужно ука- 
зать количество участников, особен- 
ности игры и т.д. Признаюсь честно: 
несмотря на то, что из всех сего- 
дняшних игр за \Мйиа! Роо! Мое я 
провел наибольшее количество вре- 
мени, выиграть чемпионат мне ни 
разу не удалось. Нет, вовсе не из-за 
сложности. ИИ дает поиграть, но не 
прощает ошибок. Так что, прежде 
чем играть, советую подольше по- 
тренироваться. 

Управление весьма удобно. Есть 
возможность приближения/удале- 
ния камеры, ее поворота на какой 
угодно угол. В общем, трудностей с 
управлением и камерой вы здесь не 
испытаете. 

Оценка: 9 

Вывод: Очень качественный си- 
мулятор бильярда, который вполне 
способен заменить походы в биль- 
ярдные клубы. Всячески рекомен- 


дую. 


Вой, 
гойу@рзет.пе 


КПК НР РАО 1940 и игры 

для обзора предоставлены 
интернет-магазином "Мир техники" 
ПЕруАммму.сЫр.$Вор.Бу 


НЕЗАКИСАЙ — ПОИГРА! 


$ в простой зоне — ропевые скидки 
и бесплатные напитки! 

$ в ИКС-зоне — хорошая атмосфера" 
добрые админы + 2 кондиционера! 

® в МР-зоне — хорошие игры и ну 
очень хорошие компьютеры: 
19° мониторыЗеРогсеЕХ 5700! 


ИГРАЙ ЗДЕСЬ: № 


мии ‚ТипИуС!иь.пагод.ги) в 


Компьютерный клуб ТЕМУ 
— просто классный клуб! 


4 июля в гродненском клубе Титу 
завершился чемпионат по ГаБо 2: 
ор у.1.10. Чемпионат показал, что 
эту великую игру еще рано 
сбрасывать со счетов, и открыл ее 
новые грани. С одной стороны 
оказалось, что раскачать своих 
героев до 50-х уровней за 6 часов — 
вполне реально, а с другой — что 
при правильной тактике и таких 
героев можно бить героями, 
меньшими на 10-15 уровней. Общие 
результаты чемпионата таковы: 


М Команда Ник игрока Уров Класс 
54 |Раадт 
ПООМАТОГОС [55 Ома | 
ЕММ [55 [Ома 


: КАГЕКА 
3 |Ргедаюгз ЗСАМК 


ю 
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комм ат Рывбп 
ы 


№8 (56), август, 2004 год 


КОДЫ 


№е0 Гог Зреей 
Упбегогоипа 


Для использования любого из при- 
веденных кодов войдите в главное 
меню, затем зайдите в подменю 
Зай$8с$ и вернитесь обратно в 
главное меню (нажмите клавишу 


[Рае]: 
Ситтезотесисийз — открыть 
все трассы. у 
Сттезотезрит — открыть 


все скоростные трассы. 

Ситтезотедгад — открыть все 
Огад-трассы. 

СиттерраМо — открыть трассу 
Раеу РаБо (Мизиы$Р Моюг$ 
Есйрзе). 

НаууатузНКа! — открыть трассу 
Музёка! (Тоуда Сейса). 

СоюспагобхотЫе — открыть 
трассу Воь 7ХотыЫе (№5зап 3507). 

М№еедтуоргорне — открыть 
трассу 031 Ргорне!$ (№5то №5зап 
Зетга). 

119юси$ — разблокировать ма- 


шину- 

893пеоп — разблокировать ма- 
шину. 

899есйрзе — разблокировать 
машину. 

371тргега — разблокировать 
машину. 

222апсег — разблокировать ма- 
шину. 

9225етга — разблокировать ма- 
шину. 

667Н6игоп — разблокировать 
машину. 

334тудо! — разблокировать 
машину. 

77реидео{ — разблокировать 
машину: 

77Их7 — разблокировать маши- 
ну. 

3503502 — разблокировать ма- 
шину. 

1115Куте — разблокировать 
машину. 

221птаа — разблокировать ма- 
шину. 

200052000 — разблокировать 
машину. 

889сМс — разблокировать ма- 
шину. 

2285ирга — разблокировать ма- 
шину. 

240240$х — разблокировать ма- 
шину. 

З42ищедга — разблокировать 
машину. 


239сейса — разблокировать ма- 
шину. 


Первое 
МаппипЕубийство 


Как ни печально это сознавать, 
но тема статьи "Неправильные иг- 
ры" неожиданно получила шоки- 
рующее продолжение. 27 июля в 
одном из парков города Лейчес- 
тер (Великобритания) был обна- 
ружен изуродованный труп 14-ти 
летнего Стефана Пакира. Как 
оказалось впоследствии, убийст- 
во было совершено приятелем 
жертвы — Уорреном Лебланком, 
— который разбил Стефану голо- 
ву молотком, а затем кухонным 
ножом нанес множество глубоких 
ранений. . 


Друзья Лебланка утверждают, что 
он был без ума от игры Маппить, а 
характер преступления лишь дока- 
зывает, что именно игра послужила 
причиной этого зверства. 

Британская Ассоциация произво- 
дитепей развлекательного про- 
граммного обеспечения (ЕЁЗРА) по 
этому поводу принесла свое собо- 
лезнование родственникам убитого 
мальчика и по обычаю открестилась 
от причастности игры к случившему- 
ся: "Мы отрицаем всякую связь 
между этим трагическим событием 
с продажами Маппипг. Далее по- 
следовали стандартные речи о том, 
что "в игру запрещается играть ли- 
цам, не достигшим 18-ти лет". 

Может быть, на самом деле быпо 
проще не создавать претендент и 
не выпускать подобные игры? 


Боски 


973г5х777 — разблокировать 
машину. 

9мететето — разблокировать 
машину. 


Осада 
Во время игры нажмите клавишу -. 
затем вводите приведенные коды: 

пууцпегаБ у 1 — режим бога (0 
— отключить). 

Рауйте # — изменить время в иг- 
ре (от 1 до 24 часов). 

О`ЦМЕХИ — выход. 

Баутезреея # — установить 
скорость течения времени в игре (0 
— нормальная скорость, 10000 — 
"дни пролетают"). 

СгемеЦпй [имя] — 
Юнит. 

АВевамюиг — ? 

АМомтад — ? 

ОгампиСоий! — ? 

ОгамАВевамюг — ? 

РгамАНг®ю — ? 

Эгам\Азюп — ? 

ОгамСопюиг?р — ? 

Огамемем/Мападег — ? 

ЗапцТезРипсНоп — ? 

ЗмарИпизОЮепегав — ? 

АШпизТоМем/Сепега! — ? 

Зе!Мавоп — ? 

ЭЗмиспОпоН\Иеароп — ? 

АНОрогадез — ? 

БебудТгасе — ? 

ЗапА!аН$Нс$ — ? 

ОгамАЗав$Нс$-? 


создать 


Создание юнитов: 

при использовании  чит-кода 
"СтеаеЦлпи #" вы можете вместо # 
набрать первую букву названия — 
появится список всех юнитов на 
эту букву, которые можно создать. 
Например, набирая "Сгеае\пй С", 
вы получите список всех юнитов, 
чье имя начинается с "С". 


можете подписаться 
на них до 15 числа — 
текущего месяца в любом 
почтовом отделении. 


Открыта подписка на 
|| полугодие 2004 года. 


Чтобы попучать наши издания 
со следующего месяца, вы 


Цены на Й полугодие 2004 года 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Из инструкции к принтеру: 
НР — это НемеёРаскага, а не 
Новый Русский. 


Жизнь, каки сидение в Интернете: 
смысла нет, а уходить не хочется. 


— А почему у вас в Эстонии Ин- 
тернет такой быстрый? У вас что, 
каналы шире? 

— Неет, секкунтты тлиннеее... 


В связи с поломкой суперкомпью- 
тера для создания фотороботов, Уп- 
равление внутренних дел приглаша- 
ет на работу граждан с богатой ми- 
МикКОЙ. 


Корпорации 1ВМ срочно требует- 
ся ламер для организации и прове- 
дения увеселительных мероприя- 
ТИЙ. 


Если как-нибудь вечером осто- 
рожно подобраться к компьютеру и 
неожиданно заорать в экран "Ноч- 
ной дозор! Всем выйти из сумра- 
ка!", то в контакт-листе аськи нач- 
нут испуганно появляться юзеры, до 
этого сидевшие в име. 


жк 


Семь заповедей программиста 

1. Не сотвори себе кумира из на- 
чальника. Знай — ты и сам дурак. 

2. Не укради машинного времени. 

3. Не убей дежурного инженера. ' 

4. Чти "БЭСМ" твою. 

5. Не произноси ложного свиде- 
тельства на ближнего своего, когда 
у тебя не идет программа. 

6. Помни день субботний — пять 
дней делай дела, а на шестой радуй- 
ся, что ничего не сделал. 

7. Люби ближнего своего, даже 
если он твой заказчик. 


Прислал Е\епой 


читателей! 


инд. 63208 | 2530р.| 7590 р. 115180 р. 
вед. 63215 | 3590 р.| 10770 р! 21540 р. 


«Ви ртуальные радости» 


вед. 63161 | 1154р.|_3462р.| 6924 р. 


инд. 63160 


ро ББ. 
инд. 75090 | 885р. | 2655 р.| 5310 р. 


вед. 750902 | 1649 р.| 4947 р.| 9894 р. 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


продаю ____ 


® СП сиграми ВаМеве!; Нару роЕ- 
{ег: Ощаасн + НР3; Ейа 2003; Еиго 
2004 МВА 2004; Тгаск Мата; Ещег 


фе ташх на 4СО и другие. — 
2605331 после 15.00 Илья. 

® Журналы "Страна игр" с дисками 
№21 (спецвыпуск о киберпанке с 
0\/0), №24 за 0ОЗг. №1, №2(2С0), 
№3(0\0),№4(0\0), №6(0\У0) за 
04г. Или обмен на 4х4 Саб — 
2611360 Коля. 

® Игры: Периметр, Мо Ратйу 
Тые! 3: Беафу Эвадомз, Тормо- 
зилки, ЗоЮпег зесгеЁ маг, опера- 
ция: Эйегё зюгт, РайКШег, Сопап, 
Раг сгу, ХШ, Зпаез. — 2653822, 
Илья. 

® Игровой набор "Возвращение 
проклятого легиона" серии "Кольцо 
власти". Фигурки собраны и час- 
тично раскрашены. Состояние хо- 
рошее. Звонить с 12.00 до 19.00 — 


2193147. Егор. 


® Пишу фильмы, игры на ваши и 
мои матрицы. Недорого. Действу- 
ют подарки и скидки. Звонить с 9 
августа. — 2050203 Роман. 


® Полные версии игр! МММ (А!) 
О2ЕОР Змкоюг — Мото\мита-а!Н 
РатКИег, периметр Еаг сту засгед. 
Почти все лицензионные + патии, 
моды, дополнения. Имеются дру- 
гие игры, софт, видео. Доставка по 
Беларуси. — 2535774 Артем. 
Огежег@\л.5у. 


куплю 
® Игру для РС "Ваде оЁ дакпез" — 
2534128, Гена. 


приветы ______ 


® Огромный привет великолепно- 
му и могучему геймеру МЕН. 
Эрептап. 


® Передаю приветы Коле, Стасе, 
Госаютгу. От Вотапа. 


переписка _________ 


® Все кто играет в СТА: \С или ко- 
му просто не хватает общения. Пи- 
шите. Ответ 100%. — РБ. Г.Минск, 
ул.Я.Лучины 20-103. 
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АЛГОРШМТИ — 


все для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 


г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
1 -й этаж. Т./ф. (017) 2-882-553, 
2-882-З41, 2-847-833, 2-847-843 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Покупка р КОеДИТ Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
Г] 


Без предоплаты и залога. 
Валютный кредит до 3 лет для физич. лиц 
КОМПЬЮТЕРЫ для работы, 
учебы и развлечения 
Настольные (ие!: Реп ит, 
Сеегоп /АМО: Вигоп, АЮп) 
Портативные (М№отеБоокК) 
Азиз, Асег, НР-Сотрад, МахЗе|ес+ 
Карманные = Руюп, $опу, 


СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
А4-АЗ 

МизеКк ВЕАК РА\/ 1248/2448 

НР&С! 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Ерзоп 1260/1670/2400/5500 РНОТО 


5ю, Сотраа 
Сумки для 
МВ Ео\ммерго 


1655-1941-Я5П 


ВИДЕОКАРТЫ 
СеРогсе 4 МХ440/460 
сеЕогсе ЕХ5 5200/5600/5900 
СбеГогсе 4 Т! 4600 ООК 
Ш 255$ 64/128 О0К п-ощ 
АП! Кадеоп Рго 7500-9800 РКО 
ТУВКОМЮЕО (монтаж видео) 
ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео “Р\” монтаж 
ОЕ {1394 контроллер) 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 
струйные, матричные 

ЁехтлагК 7-1150/ — Ерзоп 1Х300/С43/62 
5150/602/605/705 

НР 3650/3550/5150 
Сапопм 200/810/Фото 


5атзипа 1150/1300 
/1510/1710/1750 5 


КЛАВИАТУРЫ 

оптические, радио, для интернета ь 

Годйесв Тру Таес МОНИТОРЫ 

Мизит! М!сгозо#  СМсопу О ТЕТ 15“ 17” РЕЙ 5опу 

Сети$ [Же батзипд Рге Но 
Пуата Затгоп 


5\СА 15" 17" 19" 21" 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ 


- ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 


Мего5о И одНесй Сгеаиуе Цуе/Аифау 2//а1це 
Мизии! Рехха < Сгеануе Аиа'ау Р!айпит 5.1 ЕХ 
А 4 Тесь Та ес (монтаж звука) 


Сепйи$ и другие 


С Ти 


еАх С-Мей!а Уатава 

- С Е5$5 Х-Пете 

у Ауапсе 1091 
“чь 


ЕМ радио 
О со-вомко-вмиомр/омо-в\м 


штеехе 
=. и диски к ним 
Теас 5опу РБИИр$ 
з А$15 МЕС 1отеда 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: 1 йе-оп Мизит! {95$В) 
Джойстики, 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ КОЛОНКИ 
1одйеспЛти5Убеп!и; Стерео, а ес 5\меп 
— , ра квадро, 5.1 ТодпесН Тиз 
= еп Маххно 1В 
Сгеа#уе 5.1/6.1 
бетЬна ь 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО 
и ВИДЕО-КАМЕРЫ 
и АКСЕССУАРЫ к ним 


Оутри$ С160/310/360/460 МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
тд и/4000/750/5060/Е2ОР/Е1 мимлм.а1догИнт.Бу 

Годйесй — Тиз Рапазоги!с р. . 

м а е-та!: рс@аюог\т.Бу 

№МКоп 

Воуег 5Пой 


с 

= $9 — 

а М 
бов и и Зллнонн УФ ме 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
Лиц. № 10607 от 8.06.2000 до 8.06.2005 гг.выд МГИК 


м `28 страница — 


^^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _— 


РУГИЕ МИ 


Толкин и бредиземье 


Навряд ли среди наших читателей 
найдется человек, который бы ни 
разу не слышал о Средиземье и 
его создателе — Джоне Рональде 
Руэле Толкине. Книги Толкина (в 
первую очередь, конечно, эпопею 
"Властелин Колец") читают по все- 
му миру; фильм, снятый режиссе- 
ром Питером Джексоном, стал ме- 
гапопулярным в мире; по Среди- 
земью выходят настольные и ком- 
пьютерные игры. И в то же время 
знания о Толкине и Средиземье у 
многих поверхностные, зачастую 
ограничивающиеся фильмом (при- 
чем, в переводе Гоблина). Попу- 
лярность же темы просто требует 
обстоятельного рассказа по ней, 
для чего и предназначена целая 
серия статей (в количестве трёх 
штук). Первая из них расскажет о 
жизни писателя и его творчестве. 
Вторая — о продолжателях дела 
Толкина, настольных и полевых 
играх, музыке и фильмах, создан- 
ных по мотивам мира Средизе- 
мья. Третья — о компьютерных 
играх, связанных с творчеством 
Толкина. 


Начало жизни 


Джон Рональд Руэл Толкин родился 
3 января 1892 года в столице Оран- 
жевой республики (теперь — часть 
Южно-Африканской — республики) 
Блумфонтейне. Его отец, Артур Тол- 
кин (потомок немецких эмигрантов 
из дворянской семьи), был менедже- 
ром местного отделения Африкан- 
ского банка, а мать — домохозяй- 
кой. Климат Африки оставил мало 
воспоминаний у будущего писателя, 
но какие-то смутные впечатления 
остались, и в будущем ему иногда 
казалось, что он вспоминает Чер- 
ный континент (так, исследователи 
считают, что образ Шелоб навеян 
укусом тарантула, который Джон Ро- 
нальд получил в детские годы). 

В конце концов, именно Африка 
сделала жизнь Толкина такой, какой 
мы ее знаем. В 1896-м году умер 
его отец. Климат Оранжевой рес- 
публики доконал его, и мать — 
Мэйбл Толкин (в девичестве — Саф- 
филд) осталась одна с двумя детьми. 
В те времена (да и сейчас тоже) 
жизнь одинокой женщины с двумя 
детьми была, мягко говоря, слож- 
ной. Мэйбл оставалось только рас- 
считывать на помощь рордственни- 
ков да случайные заработки. Парал- 
лельно Мэйбл начала обучать детей. 
Рональд оказался очень талантли- 
вым мальчиком. Уже к четырем го- 
дам он умел читать и писать. Но 
больше всего Джону Рональду нра- 
вилось изучать языки. Именно тогда 
начал проявляться талант, который 
позволил сделать “Властелина Ко- 
лец" цельным произведением, пред- 
ставляющим целый мир, а не жал- 
кий его обрывок. В раннем детстве 
Толлкин изучил латынь и француз- 
ский. Чуть позже к ним добавился 
английский, но это было только на- 
чало... 

В 1900-м году Джон пошел обу- 
чаться в школу короля Эдуарда (в 
Англии школы часто называют име- 
нами людей, которые дали деньги на 
их открытие и содержание). Учился 
он хорошо, но жизнь его протекала 
несладко. В 1904 году умерла 
Мэйбл, оставив детей круглыми си- 
ротами. Их воспитанием занялся ка- 
толический священник — отец 
Фрэнсис Морган, который также 
оказал большое влияние на Толки- 
на, усилив в нем христианское вос- 
питание, заложенное матерью. 

Еще до поступления в школу у бу- 
дущего автора "Властелина Колец" 
проявился интерес не только к изу- 
чению языков, но и к их созданию. 
Даже детские годы Толкина характе- 
ризуются изобретением пары-трой- 
ки языков (пусть даже они и не были 
полноценно проработаны), что уж 
говарить про более позднее время. 
Интересовал его и вопрос внутрен- 
него строения языков. Однажды 
мальчик поинтересовался у матери, 
почему надо говорить "большой зе- 


леный дракон", а не "зеленый боль- 
шой дракон”. Как позже признавал- 
ся он сам, причина этого не стала 
ему ясна даже тогда, когда Джон 
стал профессором. Но именно это 
— детское желание разобраться в 
корнях языка — стало одним из 
столпов при создании тех же синда- 
рина и квенья (эльфийских языков 
мира Средиземья). 

В 1908-м году Толкин познакомил- 
ся с Эдит Бретт (своей будущей же- 
ной), а в 1911-м поступил в один из 
Оксфордских колледжей. Рональду 
нравилось учиться, в Оксфорде он 
не только посещал занятия, но и 
много времени проводил в библио- 
теках, а также участвовал в деятель- 
ности литературных обществ. Окс- 
форд закрепил возникшее некогда 
желание стать писателем, но до 
окончательной его реализации было 
еще далеко. 

Летом 1915-го года Толкин сдает 
экзамен на бакалавра и получает 
отличие первого класса. Великобри- 
тания в это время уже год как вое- 
вала с Германией, а армии, находя- 
щейся на полях сражений в Север- 
ной Франции, требовалось все боль- 
ше солдат и офицеров. Весной 1916- 
го года он женится на Эдит, а летом 
попадает во Францию. 

Перовая мировая война сыграла 
огромную роль в судьбах человече- 
ства. Общеевропейское пространст- 
во (которое начало формироваться 
еще в конце ХИХ века) было разру- 
шено, многие пюди погибли, а судь- 
бы остальных были сломаны и иско- 
режены. Гибель в окопах минула 
Толкина (хотя и не обошла некото- 
рых его друзей), а вот болезни — 
нет. И, заболев, он возвращается в 
Англию меньше чем через год. 

Примерно в это же время начина- 
ет зарождаться мифология нового 
мира — мира, который пока еще не 
обрел названия Средиземья. Тогда 
же у Толкина рождается первый сын 
Джон (всего у четы было четверо де- 
тей — сыновья Джон, Майкл, Крис- 
тофер и дочь Присцилла). Рональду 
надо чем-то зарабатывать на жизнь 
себе и своей растущей семье, и он 
делает первый шаг в долгой препо- 
давательской карьере. Карьера его 
развивалась успешно. Студенты лю- 
били его как лектора — лекции Про- 
фессора никогда не были скучными. 
Он умел наполнить их такой живос- 
тью, эмоциональностью, образами, 
что даже самая скучная тема начи- 
нала играть новыми красками. Но 
не занятиями едиными был жив Ро- 
нальд Толкин. Мифология Средизе- 
мья, ростки которой появились еще 
в детстве писателя, потихоньку при- 
обретала все большую завершен- 
НОСТЬ. 


Рождение нового мира 


Первые робкие попытки сочинять 
Толкин предпринял еще в детские 
годы. В более-менее постоянное за- 
нятие сочинительство перешло в на- 
чале 20-х годов, когда Толкин приду- 
мывал и рассказывал детям сказки 
на ночь. А на Рождество дети стали 
получать письма от Деда Мороза, 
которые с каждым годом станови- 
лись все интереснее и рассказывали 
о событиях на Северном полюсе. Но 
все это оказалось только прелюди- 
ей. Настоящая волшебная сказка 
была впереди. 

Как-то в начале 30-х гг. ХХ века 
Толкин взяп пустой лист и написал 
на нем: "В земле была нора, а в но- 
ре жил да был хоббит". С этой фра- 
зы и началось путешествие хобби- 
тов (а также эльфов, гномов и про- 
чих орков) по Земле. Почему Тол- 
кин записал именно эту фразу. он и 
сам не мог потом вспомнить, ут- 
верждая, что его руку как будто что- 
то толкнуло (так и хочется сказать 
"толкинуло"). Что имелось в виду под 
словом "хоббит", также не было по- 
нятно поначалу даже Профессору. 
Гипотез о происхождении этого сло- 
ва много, но ни одна из них до сих 
пор не признана окончательной. 
Кстати, самая веселая гласит, что 


слово Поббй происходит от смеси 
слов гаЪбИ ("кролик" по-английски) и 
Кого ("человек" на латыни). Но сам 
Толкин такой подход яростно отри- 
цал. 

И вот из такой странной фразы за 
несколько лет выросла книга. Писал 
Толкин бегло, но времени на сочи- 
нительство было не так много. Чуть 
позже он стал корректировать книгу, 
меняя имена, названия, сюжет. 
Первое издание книги "Хоббит" 
сильно отличалось от того, каким мы 
его знаем, и больше подходило для 


развлекательных чтений в детской, _ 


нежели для издания в качестве пол- 
ноценного продукта. Так, Гэндаль- 
фом изначально звали главного гно- 
ма (того, что позже станет Торином 
Дубощитом), а история с Кольцом 
выглядела по-другому (и была пере- 
писана только в более поздних изда- 
ниях книги). 

Еще в окопах Франции Толкин на- 
чал составлять кодекс легенд, ныне 
известный нам как "Сильмарилли- 
он". Но "Хоббит" изначально не дол- 
жен был иметь связи с "Сильмарил- 
лионом". Однако время шло, сказка 
обрастала подробностями и все 
больше приближалась к тому, чтобы 
стать первой дверью в новый мир, 
куда мог войти каждый желающий. 
Единственное, что вызвало у Толки- 
на сложность при написании "Хобби- 
та", была концовка. Ее Толкин запи- 
сывать не стал, так как предназна- 
чал это творение своим детям, а им 
концовка была уже известна. Так бы 
и остался "Хоббит" книгой, которая 
не была дописана, если бы не слу- 
чай, когда начало рукописи попало в 
издательство "Джордж Аллен и Ан- 
вин". Его директор дал почитать кни- 
гу сыну Рейнеру, тому "Хоббит" 
ужасно понравился, и он потребовал 
его закончить, а отцу посоветовал 
напечатать произведение, считая, 
что книга станет у детей очень попу- 
лярной. И Толкин взялся за завер- 
шение своего детища. 

Работа над "Хоббитом" была за- 
вершена в 1936-м году, а в сентябре 
1937-го она вышла из печати в Лон- 
доне. Усилиями друзей писателя 
книге была сделана неплохая рекла- 
ма, и она начала раскупаться. Пер- 
вое издание был распродано уже к 
Рождеству того же года. Сразу стало 
печататься второе, с цветными кар- 
тинками. В это же время началось 
мировое шествие книги. Она была 
издана в США, где также имела ус- 
пех. С концом 30-х годов связана и 
забавная история с трагическим 
привкусом. Одно из немецких изда- 
тельств было готово опубликовать 
перевод "Хоббита" на немецкий 
язык. Но в это время в Германии, 
где правили нацисты, действовали 
Нюрнберские расовые законы, и 
немцы задали Толкину вопрос, не 
был ли Бильбо Бэггинс евреем. В пе- 
реписке с издательством “Аллен и 
Анвин" Толкин отметил, что он мо- 
жет привести доказательства. того, 
что мистер Бэггинс — истинный 
ариец, но не будет этого делать. Пи- 
сатель утверждал, что если для нем- 
цев в "Хоббите" расовый вопрос на- 
иглавнейший, то не стоит давать им 
права на издание книги. В результа- 
те немцы увидели "Хоббита" на род- 
ном языке только после Второй ми- 
ровой войны. 

С момента издания "Хоббита" 
прошло лишь несколько недель, а 
"Аллен и Анвин" было уже завалено 
требованиями продолжения. Стэнли 
Анвин обратился к Толкину с пред- 
ложением рассказать о дальнейших 
событиях в Средиземье. Толкин по- 
советовал издать "Сильмариллион", 
аргументируя это тем, что действие 
сборника легенд проходит в том же 
мире. Однако ни самому Анвину, ни 
его сыну Рейнеру "Сильмариллион" 
по вкусу не пришелся, и Толкин 
вновь берется за работу, начав со- 
чинять "Властелина Колец". 

В те далекие 30-е годы он еще не 
знал, что "Властелину Колец" сужде- 
но превзойти по популярности "Хоб- 
бита", что книга эта перерастет рам- 
ки романа и станет культовой для 


многих поколений. Единственное, 
чего хотел Джон Рональд, — напи- 
сать для детей Великобритании (и 
всего мира) продолжение своей 
первой серьезной художественной 
публикации. Первые несколько глав 
так и выглядели — как милая, доб- 
рая книга о хоббитах и их жизни. Но 
позже пришло понимание, что эта 
книга станет неким антиподом "Хоб- 
биту". Если последний можно на- 
звать произведением об обретении 
Кольца, то во "Властелине" цель бы- 
ла иная — его возвращение (пусть и 
путем уничтожения). Еще одной при- 
чиной несхожести "Властелина" и 
"Хоббита" стало разное время их на- 
писания. Эти книги писались Толки- 
ном в первую очередь для своих де- 
тей и их сверстников. А то, что инте- 
ресно ребенку в возрасте десяти 
лет, покажется скучным в пятнад- 
цать. Впрочем, если мы начнем рас- 
суждать о различиях этих двух про- 
изведений, нам не хватит даже объ- 
емистой монографии, так что пой- 
дем дальше. 

Рейнер Анвин одобрил первую 
главу нового произведения Толкина, 
и работа пошла дальше. Как заме- 
чал сам Толкин, история очень быс- 
тро стала выходить из-под контроля. 
Вместо доброй сказки она превра- 
щалась в нечто непонятное. Те же 
Черные всадники в изначальной за- 
думке не присутствовали, однако 
внезапно появились на страницах, а 
вскоре превратились в нечто боль- 
шее, нежели рядовые враги. Фродо 
звали Бинго, и он был сыном Биль- 
бо, а не его племянником, Арагорн 
изначально был хоббитом (!!) Трот- 
тером. И таких деталей, которые ис- 
чезли из того, что на компьютерной 
лексике называется "релиз", было 
чрезвычайно много. Хорошо хоть, 
Толкина успепи вовремя остано- 
вить, так как первый вариант на- 
чальных глав был слишком завязан 
на хоббичьих историях, а повсед- 
невная жизнь хоббитов мало кому 
интересна (разве что самому мисте- 
ру Толкину). 

Постепенно картина развития со- 
бытий вырисовывалась перед глаза- 
ми писателя во всей своей красе. 
Невинное колечко, дарующее неви- 
димость, стало средоточием силы 
Саурона, Врага мира. Черные всад- 
ники стали назгулами, первейшими 
его слугами, а сама история пере- 
росла из "детской сказки" в героиче- 
ский эпос. Но работа продвигалась 
медленно, она прерывалась не- 
скопько раз, что было связано с пре- 


подавательской деятельностью Тол- 
кина, войной и другими житейскими 
причинами. Кстати, многие находят 
во "Властелине Колец" аналогии со 
Второй мировой войной, но Профес- 
сор утверждал, что это все неправ- 
да, хотя нельзя полностью отрицать 
схожесть Мордора с тоталитарными 
государствами: Советским Союзом 
и Германией. Подсознательно это 
ощутило наше поколение. На постсо- 
ветском пространстве гораздо про- 
ще было найти игроков за "темные" 
команды, нежели за их "светлых" оп- 
понентов. Так, на тех же "Хоббит- 
ских игрищах — 99", где я присутст- 
вовал в команде Гондора, Минас- 
Тирит (с союзниками) составлял 
около сорока — пятидесяти чело- 
век. В то время как население Мор- 
дора было около двух сотен. Но это 
так, лирическое отступление. 

Десять лет титанической работы 
— и, наконец, в 1949-м году "Власте- 
лин Колец" был завершен. Написа- 
ние книги такого уровня — это ги- 
гантский труд, и не только писатель- 
ский. Чтобы прочувствовать это хо- 
тя бы частично, достаточно несколь- 
ких фактов. Так, фазы Луны ведут 
себя в полном соответствии с реаль- 
ностью, растения произрастают 
именно там, где им положено со- 
гласно законам природы, языки эль- 
фов четко выверены и структуриро- 
ваны. Да, это был труд истинного ги- 
ганта литературы, но написать книгу 
было мало. Требовалось ее еще из- 
дать. 

А с изданием были проблемы. У 
всех нас есть свои маленькие "бзи- 
ки", был такой иу Толкина. Он решил 
“пропихнуть“ "Сильмариллион" вме- 
сте с "Властелином Колец"- единым 
трудом, утверждая, что без полно- 
ценного сборника легенд роман о 
Кольце понять нельзя. В "Аллен и 
Анвин" отказались поступать так 
(хотя и не отрицали возможности из- 
дания "Сильмариллиона" позже), и 
Толкин начал поиски другого издате- 
ля. Таковой подвернулся в лице 
Милтона Уопдмана (издательство 
"Коплинз"). Уолдман был в восторге 
от текстов. Однако все расстроилось 
из-за “чрезмерного", по мнению из- 
дателей, размера книг. Писателю 
пришлось поумерить аппетиты, и ле- 
том 1952-го года он возвращает ру- 
копись "Властелина Колец" в “Аллен 
и АНВИН". 

Предприятие было достаточно ри- 
скованным. Бумага в те годы стоила 
дорого, книга была большая, а оку- 
пится пи она, не знал никто (даже 
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издатели не особо верили в успех). 
Для сокращения издержек, а также с 
целью сделать книгу более доступ- 
ной для читателя, ее разбили на три 
тома (по две части в каждом). Летом 
1954-го вышел первый том, через 
несколько месяцев — второй, а в 
следующем голу — третий. Но пер- 
вые рецензии раскритиковали книгу 
в пух и прах (пишь друзья Толкина 
отозвались о ней положительно), а 
коллеги высказывались в духе "те- 
перь понятно, почему вы не сдали 
свою работу вовремя. Что ж, пораз- 
влекались, так займитесь делом, на- 
конец". Казалось, это провал... 


Мировая слава 


Шли дни, недели. Книга начинала 
раскупаться. Скоро обнаружилось, 
что читатели с нетерпением ждут 
следующего тома, а первый тираж 
(очень маленький) разошелся "на 
ура", и надо издавать новые тиражи. 
В том же 1954-м году началась пуб- 
ликация американского издания 
(выполненного издательством "Хоу- 
тон-Мифлин"). Там также книгу ждал 
неожиданный успех, хотя назвать 
его славой было бы слишком смело. 
Однако круг читателей рос, Тоякину 
начали приходить письма с похвала- 
ми и с вопросами по миру книги. 
Уже в 1955-м году в Лондоне сдела- 
ли первую радиопостановку, что 
увеличило круг ее почитателей. 
Мир услышал о том, что на англий- 
ском языке вышла необычная и ин- 
тересная книга, и иностранные из- 
датели не смогли удержаться от 
предложений публикации "Властели- 
на Колец" на неанглийских языках. 
В 1956-м году первым иноязычным 
изданием стало голпандское, затем 
и все другие западноевропейские 
страны стали обладателями своих 
переводов книги. Толкин, как вели- 
колепный филолог, всегда лично ку- 
рировал издания неанглийских вер- 
сий, иногда даже вмешиваясь и тре- 
буя исключения/включения отдель- 
ных моментов (так было с предисло- 
вием в первом шведском издании, 
которое он заставил исключить). И 
все же, это было только прелюдией 
к поистине всемирной известности. 
В 1965-м году в США сразу в не- 
скольких издательствах "Властелин 
Колец" вышел в мягкой обложке. Ес- 
ли предыдущее издание было доста- 
точно дорогим для средних амери- 
канцев, то теперь стало доступно да- 
же студентам. А ведь именно моло- 
дежь ближе всех к духу романтики, 
которым пронизаны книги Толкина. 
Скоро число проданных книг превы- 
сило миллион, и на этом не остано- 
вилось. Героическая романтика 
произведения затмила все прочие 
бестселлеры. Начали возникать тол- 
киновские общества. Проводились 
полевые игры (о них — в следующей 
статье цикла). Появились новые ло- 
зунги, самым интересным из кото- 
рых был "Гэндальфа — в президен- 
ты!". И даже те, кто называл книгу 
своеобразной формой бегства от 
реальности, не смогли удержаться 
от комплиментов. Фродо Бэггинс, 
его спутники и противники завоева- 
ли Америку. А вместе с Америкой 
(точнее, параллельно с ней) они за- 
воевали и все страны "Первого ми- 
ра" (то есть капиталистические). То 
же касалось и "Третьего мира" (раз- 
вивающихся стран). Избежал такой 
участи к тому моменту только соц- 
лагерь, но об этом чуть ниже. 
Толкина завалили письмами, его 
осаждали репортеры, поклонники 
собирались со всего мира, чтобы 
увидеть своего кумира, написавше- 
го величайшую книгу столетия. А он 
начал работы по корректированию 
“Сильмариллиона" и подготовке его 
к изданию. Но это занимало у него 
много времени, и издать данный 
труд при жизни автору было не суж- 
дено. Зато выходили его другие кни- 
ги, не связанные со Средиземьем. В 
1973-м году, 2 сентября, будучи на 
вершине славы, Джон Рональд Руэл 
Толкин умер. Посмертное издание 
еще одной книги о Средиземье и его 


истории произошло в 1977-м году (о 
“Сильмариллионе" и других книгах 
цикла поговорим в следующей ста- 
тье). 


Постсоветское пространство 
и книги Толкина 


В СССР издавать книги, не согласо- 
ванные с генеральной линией пар- 
тии, было делом опасным. Но всегда 
было такое явление, как "самиздат". 
Рукописные версии энтузиастских 
переводов "Властелина Колец" по- 
явились еще в 60-е годы, и их число 
постоянно росло. Но Самиздат — 
это не то, что доступно всем. Книге 
был необходим прорыв, и прорыв 
этот произошел, хотя и не так, как 
ожидалось. 

В начале 80-х годов вышла из пе- 
чати первая часть первого тома 
“Властелина Колец" в переводе Му- 
равьева и Кистяковского. Я очень 
хорошо помню тот момент, когда зи- 
мой 1983-1984 г. мне, как одному из 
самых активных юных читателей 
районной библиотеки (а жил я тогда 
в маленьком райцентре), выдали по- 
трепанную книжицу, побывавшую в 
руках многих читателей, сроком на 
три дня (что было совсем уж невооб- 
разимым фактом). Отнюдь не рас- 
считывая на сверхкнигу (последним 
бестселлером тогда были "Три муш- 
кетера"), я принес ее домой и прочи- 
тал. Результат был потрясающий! За 
эти три дня книга была перечитана 
трижды. А вот попытка поисков про- 
должения оказалась неудачной. 
Библиотекарь ответила, что таково- 
го у них нет, и пока не поступало. И 
действительно, следующий раз Тол- 
кина у нас в стране издали только в 
последние годы существования 
СССР. Я, как и многие мои сверст- 
ники, остался в неведении по поводу 
дальнейшей судьбы Фродо (первая 
часть первого тома обрывалась как 
раз тогда, когда назгулы практичес- 
ки догнали одного из главных героев 
"Властелина Колец"). И ожидание 
было долгим... 

Закончилось оно только в конце 
80-х — начале 90-х, когда "Властели- 
на Колец" издали на русском языке. 
И ВК (как ласково-сокращенно на- 
звали книгу у нас) начал победное 
шествие по тогда уже постсоветско- 
му пространству. В начале 90-х го- 
дов возникли первые толкинистские 
кружки, где молодежь активно спо- 
рила о творчестве Профессора, изу- 
чала эльфийские языки, писала на- 
учные статьи. Кружками дело не ог- 
раничилось, начались семинары, ро- 
левые игры и все прочее, что сопут- 
ствовало продвижению Средиземья 
на Западе. И теперь страны бывше- 
го "великого и могучего" влились в 
стройные ряды поклонников творче- 
ства Толкина. А дополнительный им- 
пульс был придан фильмом Питера 
Джексона, породив не просто инте- 
рес, а колоссальный РВ "Властелину 
Колец". 

Что касается Беларуси, то она 
также не отстает от остального СНГ. 
Хотя первые полевые игры у нас и 
прошли достаточно поздно, но сами 
книги попадали в продажу в поло- 
женный срок. Кроме того, Беларусь 
вот уже два года проводит ролевой 
фестиваль, именуемый "Менескон", 
на котором в обязательном порядке 
присутствует секция толкинистики. 
Таким достижением могут похвас- 
таться очень немногие мероприятия 
на постсоветском пространстве. На 
этом белорусские поклонники твор- 
чества Джона Рональда Руэла Тол- 
кина останавливаться не собирают- 
ся. В их планах — создание и изда- 
ние полномасштабного атласа Сре- 
диземья, к работе над которым пока 
еще могут подключиться все желаю- 
щие, имеющие время и знания 
(пусть даже и минимальные) по гео- 
графии и "Властелину Колец“. В 
этом белорусы даже обогнали всех 
соседей, ибо подобного проекта ни 
на одном из славянских языков пока 
не существует. 


Могдш АпдтагзКу 
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очной Дозор 


Как вам, наверное, известно, этот 
средненький (по голливудским 
меркам) и в то же время блестя- 
щий (для российского кино} фанта- 
стический боевик был снят по ро- 
ману известного фантаста Сергея 
Лукьяненко "Ночной Дозор" (где, 
как и в других книгах серии — 
"Дневном" и "Сумеречном Дозо- 
ре" — повествуется о противосто- 
янии в современном мире свет- 
лых и темных Иных, т.е. наделен- 
ных сверхъестественными способ- 
ностями людей). 


При бюджете около 4 млн долларов, 
менее чем за две недели фильм 
(кстати, ранее планировавшийся как 
сериал) собрал в российском кино- 
прокате более 10 миллионов (!!) — 
сумму, умопомрачительную не толь- 
ко для российского фильма, но и для 
крупнейших мировых блокбастеров в 
СНГ. С таким результатом "НД" ос- 
тавил позади "Властелина Колец: 
Возращение Короля" и последнюю 
часть "Матрицы", став самым кассо- 
вым российским фильмом за всю 
историю кинематографа. Главное, 
что создатели фильма доказали 
скептикам: термин "отечественное 
зрелищное кино" очень даже суще- 
ствует. Самое главное, что вклады- 
вать деньги в отечественное кино 
теперь будут относительно безбояз- 
ненно, а значит, оно имеет все шан- 
сы стать лучше. 


Однако, хотя первый блин и не 
вышел комом, по своим вкусовым 
качествам он оказался далек от иде- 
ала — многие поклонники книги и 
чересчур требовательные кинопо- 
требители выплюнут, даже не про- 
жевав. 

Будучи в Питере, я чудом сумел 
попасть в кинотеатр на сеанс “Ноч- 
ного Дозора" — прямо на глазах на- 
шей компании снялась бронь с вось- 
ми мест, половину которых мы не- 
медленно заняли. Не вдаваясь в по- 
дробности (обзор на "Дозор" не пи- 


Настольная игра по «Дозору» ушла в печать! 


"Ночной дозор" движется по пост- 
советскому пространству, завое- 
вывая просто сумасшедшую попу- 
лярность. По книге Сергея Лукья- 
ненко уже готовятся несколько 
компьютерных игр, а в августе 
выйдет первая настольная игра, 
отправленная в печать несколько 
недель назад. 


Игра "Ночной Дозор. Своя судьба" 
практически полностью соответст- 
вует первой части первой книги се- 
риала о Дозорах. 

Жанр игры — настольно-печатная 
с использованием карт. То есть, это 
не коллекционная игра, и все кар- 
точки содержатся в одном наборе 
(наподобие карточных "Колонизато- 
ров"). Игроки берут под свое коман- 
дование один из двух Дозоров. 


Главная цель — привлечь на сто- 
рону Света (или Тымы) волшебницу 
Светлану. Для этого используется 
введение в игру дозорных, кастова- 
ние заклинаний, испитие крови вам- 
пирами и прочее. 

Персонажи характеризуются че- 
тырьмя специальностями (маг, вам- 
пир, маг-перевертыш и ведьма), у 
некоторых из них есть специальные 
способности (например, Антон Горо- 
децкий, как и в книге, способен сни- 
мать воронку инферно со Светланы 
лучше остальных). 

Задумка весьма интересна. мир 
подобран отлично, осталось дож- 
даться появления игры в продаже 
(что у нас в стране будет, скорее 
всего, в конце лета — начале осе- 
ни). 

Могаш Апдтаг$Ку 
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а => 
сал только ленивый), скажу, что 
фильм, даже со всеми оговорками, 
скорее понравился, чем вызвал не- 
гативные чувства. 

Конечно, можно было бы подо- 
брать лучших актеров, поубавить 
мрачности, чуть сильнее приблизить 
сюжет к книге (кстати, его писал сам 
С.Л.), добротные спецэффекты сде- 
лать "ваще крышесносящими"... Но 
бюджет не резиновый, тем более 
что и нынешний результат впечатля- 
ет. 

Да, немного режет глаз "скрытая" 
реклама МТС, МоКа, Меса и про- 
чих. Да, персонажи кричат без дела, 
а порой играют откровенно слабо 
(не касается Завулона-Вержбицкого 
и эпизодической роли вампира-Зо- 
лотоухина). Да, члены ночного и 
дневного дозоров подозрительно на- 
поминают "ментов" и уголовников 
соответственно. Да. Антон-Хабен- 
ский с неонкой смотрится по-дурац- 
ки. Но ведь были и удачные момен- 
ты-находки! 

Если абстрагироваться от книги и 
смотреть самостоятельный кино- 
продукт, то даже со всеми придирка- 
ми ниже 4-ки поставить рука не под- 
нимется. А с учетом "национальных 
особенностей" и прочих смягчаю- 
щих факторов — даже пятерки (по 
пятибалльной) будет мало. Команде 
— решпект. Уверен, они знают, над 
чем работать, и в "НД-2" все ляпы 


учтут. Ждем! 


Р.$. В "Гостиной АиФ" (ИИр//Алммим. 
аН.гу/сопИсопР=42) писатель сооб- 
щил, что по "НД" будет выпущено 
несколько игр (включая ММОВР@ 
и проект для мобильников). Кроме 
того, если С.Л. в своем дневнике 
не шутит, то в готовящемся фильме 
"Лабиринт отражений" дайвера Ле- 
онида будет играть Гоша Куценко, 
в одной из ролей отметится Рутгер 
Хаузр, а все это безобразие будет 
происходить под музыку КгаНме!К. 
Так что "Дозор", дорогие, совсем 
не позор! "Дозор" — это только на- 
чало! 


Николай "Мскку" Щетько 
(те@пскку-сот) 


Ы] Компания С5С Сате М/юпа со- 
общила, что совместно с издатель- 
ством Эксмо она.хочет выпустить 
серию книг по еще не вышедшему 
потенциальному мегахиту 
$.Т.А4.К.Е.В.: ЗВадоми о СпетоБУ. 
С авторами пока вопрос не решен, 
но Эксмо собирается предложить 
тему известным российским (и ук- 
раинским} фантастам. Васильев, 
Лукьяненко, Дяченки, Олди — инте- 
ресно, кто ж таки в итоге будет пи- 
сать? Может Стругацкий?:-) 


Тпе Ваг $ Тае 


Раб сюжета 


Жанр: ВРС 
Сайт игры: ВрИмим/те-багаб- 
ае.сот 
Разработчик: пхйе Ещепаттет 
(бир2Имимтпхйв-етепаптепЕсот) 
Издатель: Ассат Ещепаттет 
(Ном асдайт.сот) 
Похожие игры; Вавиг$ Се: Багк 
'АТапсе 1-2 
Дата выхода; по одним сведени- 
ям (явно пессимистическим) это |! 
квартал 2005-го года, по другим 
(будем считать, что оптимисти- 
ческим) — № квартал 2004-го. 
Осталось определиться — кто 
же вы? 

Суть: РИГ-пародия от одного 

из создателей жанра. Брайан 
Фарго подает иск на чрезмер- 
ную пафосность последних ро- 
левых. ТНе Ваго'5 Тае — знако- 
вый для индустрии продукт. Уль- 
тимативная игра с огнедыша- 
щим юмором. 


итеграу умерла, но люди, 

работавшие в этой компа- 

нии, остались — дело мэтров 
живет. Побеги различной сте- 
пени фатальности осуществ- 
лялись ее сотрудниками в 

последнее время довольно 

часто. Новости о безогово- 
рочной капитуляции всего рабо- 
чего персонала мелькали в ново- 
стных лентах с периодичностью 
раз в неделю. РА-менеджеры би- 
лись в конвульсиях, размахивали 
патриотическим "РаНоцЁ 3 жив!", 
пытаясь тем самым поднять цены 
на акции компании, которые уже 
тогда можно было раздавать бес- 
платно на автобусных останов- 
ках. Но вот месяц назад, кажется, 
волны утихли: весь этот балаган 
распустили, а бренд И\меграу 
"датез юг датег$" наконец обрел 
покой. 


Даешь каток для стандартов! 

В свое время пришлось бежать не 
только подмастерьям, но и основа- 
телям НАРС-строения. Таким, как 
Брайан Фарго. например. Послед- 
ний, как это сейчас принято, осно- 
вал свою собственную компанию и 
довольно продолжительное время 
вкалывал на каменоломнях совре- 
менных консолей — так появились 
на свет обе части Вавиг$ Сае: Бак 
АШапсе. Теперь вот, вняв‚наверное, 
мольбам ПК-пользователей (“Без 
тебя тут, мол, беспредел устраива- 
ют. В этом году на звание "ВРС го- 
да" баллотировать некого будет”), 
взялся за возрождение идеи своей 
первой игры, которой недавно стук- 
нул уже семнадцатый год. К идее по- 
дошел творчески. 

Тре Вага'$ Тае — ВРС мало ска- 
зать "необычная". Здесь нет вол- 
шебного окна генерации персона- 
жа. У вас имеется четко фиксиро- 
ванный персонаж: по профессии 
бард, по расовым принадлежностям 
— человек, по характеру — фор- 
менный недотепа. Вы, конечно, мо- 
жете указать ему оружейные при- 
оритеты: топоры, мечи, алебарды и 
прочий металлолом. Добавить ин- 
формационному окну интерфейса 
умения мага — также не проблема. 
Но вот его жизненные ценности по- 
менять не сможете. Он — алчен, 
ироничен, резок. Страсть его — 
деньги, кабаки, выпивка, драки. 
Вознаграждения мерит в литрах, 
перспективному квесту предпочита- 
ет дебош в таверне, из любого пус- 
тяка извлекает выгоду. 

Ваш герой — это освобождение 
от вездесущих жанровых устоев и 
клише, он — бескультурный стеб 
над пафосным героизмом, моно- 
литной РПГ-честью сегодняшних 
монстроинкасаторов. Импульсив- 
ный позер, которому удача вечно 
изменяет с прихотями сюжета. Он 
рвет на себе рубашку и бросается в 
драки при любом удобном случае, 
но всякий раз спотыкается о непро- 
биваемый по своему коварству 
юмор сценаристов. Из него (юмо- 


ра), в принципе, и состоит игра. 
Вы здесь станете дурной приме- 
той для проходящих мимо вас. 
Любое элементарное задание бу- 
дет исполнено так, что заказчику 
не придется даже жалеть об исхо- 
де дела — останется только лечь 
и умереть. 


Все-таки ролевая 

Основа игры — сюжет — тот бе- 
лый конь, на котором Брайан Фар- 
го осуществит, будем надеяться, 
триумфальное возвращение на 
родной двор ПК. Суть: нелинейная 
и до истерик смешная басня. Ак- 
компанирует ей диктор, призван- 
ный рассказывать о подвигах и ге- 
роических свершениях вашего ге- 


Феесг. Феег. Веег. 


Зарисовка на тему "Квест, каких в релизе будет немало" 
Сцена. Небольшая деревня. Один крестьянин попросил барда усмирить его по- 
шадь. Зря. Наш неугомонный злоключенец немедленно взялся за дело. Он долго 
прыгал вокруг разъяренного животного, седлал его, дергал за уздечку, но, увы, все 
его потуги призвать кобылу к спокойствию не увенчались успехом. Он злился, ра 
махивал топором, бил себя кастетом в грудь, кричал о несовершенстве окр! 
го мира. После очередного хука копытом в челюсть он разозлился и завершил д 


смертельным для лошади ударом между глаз. Крестьянин в шоке. Герой в бешенстве, 
Ретивая мертва. Но вот ее кровь случайно попала на некое проклятое место, слу“ 
жившее раньше алтарем для жертвоприношения, и из-под земли с ревом и руган 
вылез находившийся в заточении уже добрую тысячу лет демон. Бард, обескура- 
енный подобной неожиданностью и аховыми перспективами поединка. не наше 
ничего лучшего, как поскорее убраться ближайшим лесом подальше под несущиеся 


ЧЧАГу Феек, Феск. Феен 
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но, голос за кадром споткнется о не- 
лицеприятные факты и нецен- 
* зурные выходки. Этим девело- 
перы только добавят в сценар- 
ный котел огня. 
Вместе с тем у ТВе Вага'$ 
Тае нет какой-либо выдаю- 
щейся ролевой системы. Это, 
если отбросить все несерьез- 
ности, АсНоп/АРС обыкно- 
венная. Бард, как и все его 
коллеги по несчастью, ве- 
дет размеренную жизнь. 
Промышляет нарезанием 
различных образин, полу- 
чает за это опыт, растет в 
уровнях, карабкается по 
ветвистому древу умений 
(самопальному, к слову, — 
никакого 9&0 на этом теле 
не  пропечатано), зани- 
мается научной деятель- 
> ностью в пригородных дон- 
’ - женах, изучает представите- 
_ пей экосистемы местных ле- 
сов. Есть, правда, и неизве- 
стные игровой науке воз- 
можности и особенности. 
Выворачивание наизнанку 
подземелий, как заведено, 
обернется для любого путе- 
шественника захламлением 
инвентаря. Только здесь вам 
не придется бежать в магазин 
и сбывать награбленное: тро- 
фейное оружие, которое по классу 
хуже вашего, будет автоматически 
обращаться в золото (и наоборот 
— ваше оружие, по классу хуже 
трофейного, будет обращаться в 
золото). 

Свитков герой признавать не бу- 
дет. Хотите элементаля или еще ка- 
кую живность? Сыграйте на лютне 
— и он непременно материализу- 
ется. Из призванных созданий бу- 
дет создаваться ваша партия. Опи- 
сание некоторых "друзей по вызо- 
ву" несказанно бодрит. Так, поиск 
ловушек наша ходячая неприят- 
ность (так именуют героя сами раз- 
работчики) доверит, как и положе- 
но, разбирающемуся в этих хитро- 
сплетениях существу. В этот раз 
данный субъект — это слепой ста- 
рик, простукивающий клюкой каж- 
ДЫЙ ПОЛИГОН. 


Детали разного калибра 

Движок Брайан позаимствовал у 
консольного Оао-низачтонепове- 
рите-киллера Ва@игз Сае: Бак 
АШапсе (в графу “похожие игры“ 
она затесалась по милости разра- 
ботчиков). Он, да, из высшего об- 
щества. Чего только не умеет — 
функциональность подстать сего- 
дняшним стандартам. Причем, ни- 
каких мораториев на МХ-карты не 
предвидится. Пока что, правда, все 
скриншоты сквозят какой-то ярко 
выраженной нечеткостью. Будем 
надеяться, что это все-таки дезин- 
формация. 

Диалогов, состоящих из реплик, 
вы также не увидите (да, парадоксы 
нынче в моде). Это очередная дань 
сценарию, который уже со страниц 
официального сайта готов веселить 
страждущих. Вместо этого вы смо- 
жете выбирать тон следующей фра- 
зы (иначе как общение вслепую на- 
звать сию систему пока не получа- 
ется). Таким образом, наш златоис- 
катель проявит все свои ненасыт- 
ные черты характера. Вы здесь кук- 
ловод, лишь косвенно влияющий на 
действия своего героя. Бард станет 
разносить попадающиеся на дороге 
кабаки на составляющие, во время 
скриптовых сцен будет распевать 
песни собственного сочинения, 
жонглировать многопудовой секи- 
рой в окружении неосмотритель- 
ных зевак, разыгрывать совершен- 
но невозможные крамолы... а вы 
будете сидеть сложа руки (практи- 
чески никаких вмешательств в сю- 
жет сделать не получится). Разра- 
ботчики диктуют правила. Обещают 
стопроцентное отплытие в астрал. 
Верить будем? 


Дмитрий"Омай"Бойченко, 
амай_ 54$ @ 15 ги 
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Корсары 2: Дети Капитана Шарпа 


Жанр: экшн/ЯРС/симулятор. Разработчик: Акейа. Издатель: 1С 
Дата релиза: осень 2004 года. Суть: смелая смесь экшена, РПГ и морского 
симулятора. Взрывоопасная и потому желанная 


2003-й год стал для многих годом разочарований. Сердца одних разби- 
лись после знакомства с Мазег о! Опоп 3. Воздушные замки других рас- 
сеялись в течение нескольких минут игры в Вет 10 Тпе Мах. А иные 
громогласно негодовали по поводу "Пиратов Карибского Моря". И дело 
даже не в том, что последние оказались плохи. Просто разочарованные 
в своих лучших надеждах люди склонны к субъективному преувеличе- 
нию. Так, воодушевленные обещаниями фанаты первых "Корсаров" по- 
сле двух долгих лет ожидания были, мягко говоря, удивлены, увидев вме- 
сто своего идола "некую попсовую поделку, насквозь пропахшую амери- 
канским долларом, да еще и сделанную по какому-то там фильму". А ког- 
да ступор немного прошел, они стали забрасывать Акеллу гневными 
письмами с требованиями вернуть народу его Корсаров. А так как свя- 
то место пусто не бывает, от компании последовал закономерный шаг — 
Акелла объявила о разморозке проекта "Корсары 2" и пообещала дать 
людям то, чего они ждали долгие годы. 


"Корсары 2" обещают стать настоя- 
щим раем для всех тех, кто мечтает 
о морской романтике, отчаянных 
„подвигах, свирепых боях, верных 
друзьях, дерущихся бок о бок до са- 
мой смерти. Здесь будет все то, что 
прельщало игроков в оригинале и 
что задумывалось в изначальных 
"Корсарах 2", до прихода Диснея. 

В сиквеле нам дадут целых двух иг- 
ровых персонажей. Первый — моло- 
дой капитан Блейз Девлин, этакий со- 
рвиголова, смелый, отважный, в ме- 
ру разгульный парень — словом, 
классический флибустьер. Второй 
персонаж — Беатрис Шарп, красивая 
и обаятельная леди, шутя ставящая 
на место любого верзилу на архипе- 
лаге и пользующаяся огромным ав- 
торитетом среди моряков, — опреде- 
ленно придется по вкусу феминист- 
кам и программистам из бородатых 
анекдотов. Оба персонажа обещают 
быть равноценными. И, кроме эсте- 
тической составляющей, будут раз- 
ниться лишь некоторыми параметра- 
ми (Блейз более силен и вынослив, а 
Беатрис — повка и хитра). 

Что касается игрового мира, то 
здесь разработчики после долгих 
раздумий решили отойти от приду- 
манного архипелага из оригиналь- 
ной игры в сторону реалистичности. 
Они собираются реализовать имен- 
но тот мир ХУП-го века, который со- 
трясал небезызвестный капитан 
Морган. В игре будет восемнадцать 
реально существующих островов, 
среди которых Испаньола, Барба- 
дос, Ямайка, Мартиника, Гренада, 


Одиссея капитана Блада 


Жанр: экшен/аркада 

Разработчик: АКейа 

Издатель; 1С 

Дата выхода: конец 2004-го — нача- 
ло 2005-го года 

Суть: виртуальная "экранизация" 
знаменитой и любимой многими 
книги, заточенная под эффектную и 
качественную "мясорубку" 


Кто из вас, бравые камрады, не чи- 
тал в детстве (прошедшем или на- 
стоящем) знаменитую сагу англий- 
ского романиста Рафаэля Собати- 
ни о похождениях неуловимого ка- 
питана Блада? Если таковые име- 
ются, то настоятельно рекомендую 
в экстренном порядке восполнить 
этот досадный пробел. Ведь грядет 
игра, которой положено оказаться 
весьма заманчивой для широкого 
круга игроков. И в основу этой иг- 
ры положена одноименная книга, 
посему для приличия стоит, как ми- 
нимум, иметь представление о ней. 
А пока о грядущем. 


Мысль о создании игры по мотивам 
этой книги воспаляла горячие головы 
ребят из Акеллы уже давно. Этому 
способствовала, во-первых, общая 
"морская" направленность игр ком- 
пании, а во-вторых, наличие соответ- 
ствующих наработок и успехов "акел- 
ловцев" в этой области. Но, в силу 
разных обстоятельств, ей не суждено 
было начать свое восхождение на иг- 
ровой небосвод из закормов компа- 


разумеется Тортуга и многие дру- 
гие. Неизвестно, в какой степени 
они будут соответствовать оригина- 
лам, но уже претензии разработчи- 
ков на реалистичность внушают ува- 
жение. Из сил, имеющих влияние на 
архипелаге, нужно отметить пять: 
все те же Англия, Франции, Испа- 
ния, относительный новичок Голлан- 
дия и, разумеется, неистребимое 
Береговое братство. Они будут са- 
мостоятельно вести свою политику 
на архипелаге, совершенно не взи- 
рая на игрока, так что мир обещает 
быть действительно "живым". 

В "Корсарах 2" игровой процесс бу- 
дет, как и раньше, поделен на назем- 
ный и морской. Но здесь баланс, по 
сравнению с ПКМ, будет смещен в 
сторону моря. Так, уйдут в небытие 
оздоровительные пробежки по джун- 
глям. Вместо них останутся лишь по- 
бережья, где можно будет погулять 
на закате. На земле будут возвы- 
шаться многочисленные города, где 
герой сможет заняться своими дела- 
ми, будь то поиск новостей или зада- 
ний, выполнение квестов, починка 
судна или же закупка товаров. На 
этом "сухая" часть игры, собственно 
говоря, заканчивается. "Мокрая" же 
представляет собой все те же плава- 
ния от острова к острову с нередкими 
боями. Морские битвы обещаю сде- 
лать полноценными баталиями (с 
участием до 8 судов), и более слож- 
ными за счет поумневшего ИИ. Руко- 
пашная будет доработана лишь в пла- 
не тактики. То есть мы сможем отда- 
вать приказы команде во время боя. 


нии. Не суждено до недавних времен. 
Примерно в начале сего года "Акег- 
ла", наконец, объявила о том, что 
усиленйб работает над этим проек- 
том, чем привлекла к себе внимание 
игровой общественности. 

Одиссея Капитана Блада (ОКБ) бу- 
дет весьма похожа на игры линейки 
"Корсары". Все то же разделение на 
“наземную" и "морскую" части. Та же 
до боли знакомая картинка, игровой 
процесс, текстуры, корабли и чарую- 
щее фирменное "акепловское" море. 
Кардинальное отличие состоит лишь 
в том, что ОКБ целиком и полностью 
подчинена сюжету и совершенно ли- 


А в остальном геймплей останется 
практически таким же, как и в ПКМ. 

Так как в игре не будет сюжета, 
игрок полностью свободен и весь ар- 
хипелаг предоставлен в его распо- 
ряжение. Он может по своему жела- 
нию поступить на службу какой-либо 
державе и пройти карьеру корсара 
под ее знаменем, как это было в 
первых Корсарах. Или же он вправе 
играть, ни от кого не завися и нико- 
му не подчиняясь, бесстрашно б0- 
роздя волны под ликом Веселого Ро- 
джера и нагоняя страх на другие ко- 
рабли. Впрочем, никто ему не меша- 
ет заняться торговлей, коль к ней ду- 
ша лежит. Нам предложат большое 
количество товаров и неплохой ме- 
неджер цен, изменяющий оные в за- 
висимости от того, что творится в 
данный момент на архипелаге. Так- 
же разработчики доведут до ума ге- 
нератор случайных квестов, способ- 
ный дать игроку целый каскад инте- 
ресных заданий, дабы он мог разве- 
яться и заработать себе на хлеб и 
масло к нему. В общем, обещания 
сулят нам веселенькие будни типич- 
ного флибустьера. 

Нельзя не упомянуть о том, что в 
игре планируют реализовать своеоб- 
разный менеджмент колоний. Так, 


нейна. Здесь не будет никакой гло- 
бальной карты, и даже "псевдосвобо- 
ды" действий, как в тех же Пиратах 
Карибского Моря, не предвидится. 
Здесь все развивается в лучших тра- 
дициях прямолинейных экшенов: 
сказали рупить кораблем — извольте 
рулить; есть приказ топить противни- 
ков — у матросов нет вопросов; есть 
необходимость кромсать вражин в 
капусту на тверди земной — сию ми- 
нут исполним! Шаг влево, шаг вправо 
даже не предусмотрен. Однако такая 
линейность, понятное дело, чревата 
хорошо проработанным сторилай- 
ном, ибо без него никак не выкараб- 


при захвате очередного острова у 
вас будет возможность посадить в гу- 
бернаторское кресло своего ставлен- 
ника и, следовательно, обеспечить 
безопасное убежище и постоянный 
приток денежных средств в свой кар- 
ман. Как заявляют разработчики, ко- 
лонии смогут переходить из рук в ру- 
ки разных держав самостоятельно, 
без участия игрока. Это определенно 


каться проекту. Как утверждается, 
действие ‘игры развивается по сцена- 
рию первой одноименной книги. То 
есть нам придется пройти путь от ра- 
ба с плантаций острова Барбадос до 
губернатора самого острова, как это 
было описано в книге. Кроме того, в 
игру шелковыми нитками разработ- 
чики собираются вшить некоторые 
эпизоды из второго произведения 
("Хроники капитана Блада"), в част- 
ности, памятную историю встречи с 
кровожадным капитаном Истрлин- 
гом. Таким образом, перед акеллов- 
цами сейчас стоит задача просто-на- 
просто не испортить того, что приду- 
мал Сабатини. Но в этом, полагаю, 
на них можно ПОЛОЖИТЬСЯ. 

Как я уже сказал, игровой процесс 
будет разделяться на морскую и на- 
земную части. "Море" совершенно не 
пострадает от множества нововведе- 
ний по сравнению с Пиратами Кариб- 
ского моря. Будет пишь несколько 
улучшена тактика. Главные же изме- 
нения претерпит "земля", а точнее — 
рукопашный бой. Ни за что не дога- 
даетесь, какая игра была взята за ос- 
нову при создании боев для ОКБ, 
Вдохните глубже! Это "Ёога оЁ Тине 
Вид: Тпе Вет оГТпе Кто"! Неожи- 
данно, правда? Разработчики дейст- 
вительно хотят создать из наземной 
части заправский слэшер с тьмой 
противников, огромным количеством 
различных комбо-ударов, многочис- 
ленным оружием, реками крови, эф- 
фектов и прочего. Весыма любопыт- 


поможет в создании иллюзии живого 
мира в игре. 

Движок будущей игры останется 
тем же, что и в ПКМ, а именно — 
"Эюгт 2", только, естественно, дора- 
ботанный. В частности, акцент дела- 
ется на схеме повреждения судов: 
реализуют ломающиеся в разных 
местах мачты, "цербатые" борта, 
развороченные оружейные палубы, 
повреждения которых просчитыва- 
ются в реальном времени. В общем, 
здесь сомнений возникнуть не долж- 
но — все будет по высшему классу, 
и ПКМ тому пример. 

Единственное, что вызывает се- 
рьезные вопросы, — это дата выхо- 
да игры. Уж очень неуверенно раз- 
работчики говорят о ней. Но, тем не 
менее, игру определенно стоит 
ждать. Ведь она делается специаль- 
но для фанатов серии и ее распрост- 
ранение планируется лишь на терри- 
тории СНГ. Так что есть надежда, 
что на сей раз у акелловцев дейст- 
вительно получится то, что задумы- 
валось сначала. Но, памятуя о про- 
шлогоднем "трюке" с Диснеем, все- 
таки не советую раньше времени 
придумывать себе идеал и распа- 
лять воображение высокопарными 
превьюшками. Игра выйдет, и тогда 
мы увидим, что из нее получилось. А 
пока пусть ребята работают. А мы 
лишь пожелаем им удачи. 


Игорь "СагйскК" Станкевич 
Регу д@гатЫег.ги 


ный ход, особенно если вспомнить, 
мягко говоря, неубедительные драки 
в "Корсарах" и "Пиратах...". А какое 
зрелище все это должно представ- 
лять во время абордажа, где все 
рвется, крушится, горит и действи- 
тельно напоминает Ад?! В общем, с 
нетерпением ждем, что из этого все- 
го получится у наших восточных со- 
седей. 

Во имя усиления экшен-составля- 
ющей игры разработчики решили уб- 
рать экономический и ролевой эле- 
менты. А вместо него оставят только 
возможность развивать персонаж су- 
губо в военном ремесле. То есть в 
процессе игры вы сможете научить 
своего игрушечного флибустьера но- 
вым финтам, ударам, блокам, другим 
полезным навыкам и прикупить ему 
разнообразного холодного и огнест- 
рельного оружия. 

Стоит ли упоминать о том, что яд- 
ро игры будет составлять избитый 
упоминаниями "Зюгт 2"? Думаю, не 
стоит. Все и так понятно. 

Таким образом, в преддверии но- 
вого года "Акелла" вместе с "1С" в ка- 
честве издателя собирается порадо- 
вать всех любителей кровавых и эф- 
фектных экшенов, неутомимых "мор- 
ских" романтиков, а также почитате- 
лей творчества Рафаэля Сабатини. 
Проект обещает быть как минимум 
любопытным, так что будем ждать. 


Игорь "@агйск" Станкевич 
Негу_9@тгатыЫег.ги 
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Сайт игры: НЕр/Иимии.помеуйагеуои.сот 
Жанр: экономическая стратегия гениальных идей 


(Симулятор доктора Зло) 


Разработчик; Ейхг Зшао$ (Вирил. ейхи-Зио$.со.иК/) 
Издатель: Имепа! Уп№егза! Сатез (ННр.Иилил.мидатез.сопу) 
Похожие игрыг ЗЕигТора, Випдеоп Кеерег, Бипдеоп Кеерег: 
Тре Эеерег Рипдеопз, Эипдеоп Кеерег 2 


Дата выхода: 2004 год 


Суть: вторая попытка Ейхт Зиоз сделать новаторскую 


игру, которая бы понравилась всем. 


В‘ активе: утонченный стиль в исполнении двигателя 
от Нери с: Тре НРеуоивоп, сверхоригинальная (без шуток) 
идея и мегабайты искрометного юмора. 


я 


Вери Мс: ТИе Веуоийоп. Игра стала домом для очень малого 


количества пользователей. Она не являла новое слово в жа- 
нре, а стала открытием жанра, который не прижился в мно- 


гоэтажном небоскребе ПК-индустрии и до сих пор слоняется 


по полуподвальным помещениям. Но в Ейхи' 5010$ на этом 
не остановились. Перспективы второй попытки выйти "В люди 


сегодня и рассмотрим. 


Они делают игры 


Е\М Сепи$ — это, по сути, экономи- 
ческая стратегия, только вы не маг- 
нат и не дилер. Вы играете затертую 
бондиадами всех ипостасей роль че- 
ловека, являющегося нарушителем 
спокойствия мирного населения. 
Этот проект — бесконечный стеб 
над штампами шпиономании. Если в 
Тре Вага ТаЮ (см. стр. 31) девело- 
перы предлагают осмеять фэнтэзий- 
ные клише, то здесь комедию ставят 
на сценариях кино-бестселлеров. 

Сколько от вашей руки погибнет 
новомодных бондджеймсебондов — 
не счесть на пальцах человеческих. 
Под вашим игом зачахнет не один 
Роджер Мур, десятки убитых Тимоти 
Далтонов будут занесены в послуж- 
ной список жертв, вы задавите прес- 
сом бесчисленное множество Шо- 
нов Коннери и прокричите бодрое 
"Умри! Сейчас!” тонущему Пирсу 
Броснану. Мечты должны иногда 
сбываться, товарищи киноманы. 

Вы ведь всегда хотели положить к 
своим ногам все правительства не- 
объятной голубой. планеты? Теперь 
есть и такая возможность. Броневой 
поезд компьютерной индустрии доб- 
рался до этой станции. 

Остановок в ближайшее время не 
предвидится, так что Ем! Сепиз 
вряд ли станет основателем нового 


жанра — ее индивидуальность не 
тронет ни один другой разработчик. 
Какую роль вам предложат сыграть 
после — неизвестно. Пристегнитесь, 
иначе вам не выдержать сегодняш- 
него трафика: локомотив игр с па- 
фосной надписью "МЕХТ" у изгопо- 
вья может уйти в стратосферу. По- 
чувствовать себя человеком, кото- 
рый, как белка в колесе, прокручи- 
вает все новые идеи девелоперов, 
теперь сможет каждый. Радужно, не 
правда ли? Но пока лето (а вместе с 
ним — явный кризис оригинальных 
концептов), есть время всмотреться 
в ореол будущего. Итак. Время дей- 
ствия — 60-е годы. Вы — Зло Все- 
ленское. Неужели готовы? 

Все будет, только сначала необхо- 
димо определиться с внешним ви- 
дом. Имена у предоставленных на 
выбор персонажей соответствен- 
ные: Ей Ватасида, Рара Затфаюуа, 
Вагоп Затес!, Махитййоп и Вед №ап. 
Если первые четыре могут оказать- 
ся по своей натуре кем угодно, то 
последний видится довольно отчет- 
ливо. Это солдат Красной Армии, ис- 
ключенный за превышение полно- 
мочий. Высокий, статный, с харак- 
терными чертами лица (узкие глаза, 
одна на все времена непробивае- 
мая гримаса безразличия, обнесен- 
ная острыми углами челюсти). 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 
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Емхи $1и010$ в прошлом году удивила общественность своим № 
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Вы — зло. Привыкайте 


Становление Зла в вашем лице 
на планете начнется с поездки на 
необитаемый остров, где в обяза- 
тельном порядке есть давно затух- 
ший вулкан, — лучшего места, по 
мнению многих режиссеров, для цен- 
тра вселенского Зла не найти. А со- 
гласно идейной составляющей проек- 
та, свой офис игроку суждено распо- 
ложить именно там. Изрываем гору 
изнутри, набираем персонал для поч- 
ти каторжных круглосуточных работ, 
расквартировываем его по свежесо- 
бранным лабораториям, расставля- 
ем охрану по вахтам. Все работаю- 
щие, согласно законам киномании, 
именуются Миньонами. Готовить их 
можно по трем направлениям: соци- 
альное, военное и техническое. Для 
этих целей жизненно необходимы 
библиотеки и спортивные залы, где 
Миньоны, подобно эитз-болванам, 
поднимают свои характеристики. 
Снаружи — исключительно для от- 
вода глаз, конечно, — организуем ку- 
рорт. Расставляем пляжные зонтики, 
открываем сеть кафе и несколько 
отелей среднего эшелона. Когда все 
приготовления к началу работ за- 


вершены, можно начинать путем 
мелкой подрывной деятельности за- 
являть о себе. Для начала с радаров 
США исчезнет несколько так доро- 
гих каждому правительству подвод- 
ных подок, потом ракетоноситель 
СССР, не пережив свой первый 
старт, разорвется прямо на космо- 
дроме, затем в королевском дворце 
Великобритании обнаружат шесть 
килограммов чистого тротила с ва- 
шим фирменным логотипом на упа- 
ковке. После этого можно будет рас- 
сылать бандероли во все концы ми- 
ра с просьбой сдать все "черные че- 
моданчики" по-хорошему. 
Начинается типичный голливуд- 
ский театр: вы, сидя в потухшем вул- 
кане, грозитесь завязать линию эква- 
тора морским узлом, демонстрируе- 
те на фотографиях батареи химичес- 
ких боеголовок, промышляете хище- 
нием поп-звезд и самым бесстыд- 
ным образом воруете деньги с бан- 
ковских счетов Пентагона. Прави- 
тельства всего мира в отместку объ- 
являют вас врагом номер один. По- 
сле же в дело вступает конвейер по 
производству суперагентов — Лига 
Справедливости, управляет которой 
Джон Стил — шпион вне категорий. 
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Для встречи с агентурой послед- 
него необходимо расставить по все- 
му периметру базы сеть ловушек. 
Прессы, циркулярные пилы, слезо- 
точивый газ, акулы, взращенные на 
стероидах, и еще несколько десят- 
ков не анонсированных на сегодня 
средств противодействия. С агенту- 
рой вы находитесь в состоянии хо- 
лодной войны. Никаких масштабных 
боевых действий, никто не требует 
размахивать бейсбольной битой, 
только аккуратное фехтование — 
резкие выпады, моментальные ухо- 
ды в оборону. Взяли в запожники 
светилу биржевой экономики? Под- 
гоняйте своих лабораторных миньо- 
нов — пусть скомпилируют целеб- 
ные воздействия циркулярной пилы 
и галлона слезоточивого газа. Рас- 
ставляйте миньонов-воинов по вах- 
там, готовьтесь дать отпор назойли- 
вым послушникам правопорядка. 

Далее, после многодневных па и 
реверансов (семьдесят сюжетных 
миссий) обеих сторон все пункты иг- 
рового плана сводятся к фантасмаго- 
рическому "Судный День" — провоз- 
глашение вас как властителя всея 
Галактики. Бесспорно, радужные 
перспективы. Не находите? 


Братья по уму 


Но вся эта полигональная кинобуф- 
фонада также будет представлять из 
себя и статистическую гонку с пре- 
пятствиями. Кроме вас, на звание 
"доктор Зло" станут претендовать и 
другие оскорбленные жизнью... Да, 
все злые гении здесь, если вы еще не 
поняли, практически невменяемы 
(смиритесь ведь с такой ролью?). 
Единственный ресурс в предвыбор- 
ной гонке, конечно, популярность 
(авторитет, если хотите). Достается 
он за дела криминальные. В этом по- 
могут спецподручные — единствен- 
ные персонажи, контролируемые не- 
посредственно курсором. С повыше- 
нием вашего статуса на постоянную 
работу будут напрашиваться более 
опытные и полезные визави. Сожите- 
ли по вулкану могут обладать доволь- 
но неординарной внешностью: саму- 
рай, никогда не снимающий церемо- 
ниальных одеяний, монстр Франкен- 
штейн огромного роста и некий субъ- 
ект, именующийся Вуду. 

ЕМ Сепюз, как ясно из вышеизло- 
женного, — один из самых перспек- 
тивных продуктов грядущего. Пропус- 
тить релиз будет весьма нежелатель- 
ным делом. 


Дмитрий"Ома "Бойченко 
@май_ БО @Н&ги 
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